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PREFACIO

Todo jogo é educativo, e toda forma de jogar, de alguma for-
ma, nos ensina algo sobre nés e nossos adversarios ou companhei-
ros do jogo. O jogo ndo é simplesmente um jogo, é a forma de as
culturas, desde os primérdios dos tempos, interpretarem sua luta
pela sobrevivéncia, suas crengas e seus valores. A cada partida e
para cada jogador ou espectador, o jogo se atualiza e é reinterpre-
tado, ainda que em contextos e épocas muito diferentes da sua
criagdo porque os jogos sdo transculturais! Assim, a cada lance se
repete o gesto, 0 pensamento e uma cultura que transversa fron-
teiras. O jogo ndo é apenas brincadeira e diversao; o jogo é cultura
e como todo produto cultural, é também portador de ideologias.
E é préprio das ideologias muitas vezes passarem despercebidas e
acabarem sendo naturalizadas, aceitas, admitidas. Num jogo se de-
cide sobre a vida e a morte de um adversario, um pedo, um bispo,
uma rainha, como no Xadrez ou se pode comprar uma proprieda-
de numa rica avenida, como no Banco Imobilidrio. Mas ha outros
objetivos: o Jogo da Onga, jogado pelos Borords, aqui no Brasil, é
uma encenacao da caga a uma onga que aterroriza a aldeia e na
Mancala, um jogo de semeadura africano, vence quem plantar e
colher mais sementes no campo do adversario; ou seja, um jogador
vence se 0 outro vencer também. Nem todo jogo envolve adversa-
rio, disputa ou vencedores (e perdedores); em muitos jogos, ganhar
nao é derrotar, destruir, matar, enriquecer. Ninguém é vitorioso
sozinho; portanto muitos jogos pressupdem a unido e a forca da
coletividade para que todos ganhem.
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Os jogos sdo étnicos, sdo uma forma de expressao dos povos;
eles nos oferecem uma possibilidade de leitura de mundo, tanto
dos mundos distantes no tempo e no espago quanto dos tempos
em que sao jogados e muitas vezes recriados, adaptados a diferen-
tes contextos e necessidades. Dai, chegamos aos jogos educativos
ou educacionais que encontramos em lojas de brinquedos e mais
especificamente aos jogos de que tratam este livro que ora é apre-
sentado a vocés: os jogos pedagdgicos ou, talvez mais precisamen-
te didéticos escolares.

Caros leitores e leitoras, o presente livro lhes traz dez jogos
desenvolvidos por professores e professoras interessados em pro-
mover a magica do aprendizado consciente com a magia do jogo,
do ladico, do prazer e do gosto, pois sabem eles que jogar é uma
atividade gostosa. No presente livro, vocés verdo recriagdes de jo-
gos de tabuleiro e também jogos digitais inovadores.

Antes, porém, de apresentar-lhes um resumo das propostas
aqui contidas, gostaria de sugerir uma leitura atenta dos dois ca-
pitulos tedricos que introduzem o tema dos jogos no ensino tra-
zendo sustentagdo académica e uma boa revisao tedrica aos quais
se somardo os diversos recortes que embasam cada um dos jo-
gos deste livro. Os pesquisadores e também organizadores deste
volume, Isabel Cristina Michelan de Azevedo e Sandro Marcio
Drumond Alves Marengo, em seu capitulo “A compreensdo dos
jogos educativos de propostas de gamificacdo na educacdo basi-
ca”, nos falam do jogo como um tipo de linguagem que articula
varios processos historicos e culturais. Os professores fazem uma
retomada dos conceitos de jogo e sua relagdo com o ensino, pois
ele diverte e educa a0 mesmo tempo, sendo ele tomado como um
serious game ou nao. Desde os jogos pré-digitais até os pds-digitais,
alertam Azevedo e Marengo, os jogos costumam ser motivadores
da aprendizagem e a criagdo do termo gamificacdo reforga seu im-
portante papel tanto para o apoio as aulas como no ensino e treino
de procedimentos especializados.

Os professores e também coorganizadores deste livro, Renata
Ferreira Costa e Erisvaldo Silva Santos, sao os autores do capitulo
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“Por um ensino significativo da Lingua Portuguesa” em que evi-
denciam e reforcam as possibilidades da gamificacdo como pra-
tica pedagogica, na medida em que contextualiza tanto o uso da
lingua como também as reflexdes sobre ela. De um modo amplo,
defendem os autores, esse € o trago que liga todas as propostas que
vocés encontrardo neste livro.

Sem mais delongas, vamos, entdo, ao resumo das propostas.
Quatro jogos nos remetem a nossa infancia: o jogo “Balanga das
relacGes sociais”, com o auxilio de uma roleta, uma balanca e ou-
tros recursos, a professora Jilcicleide Augusta Paes propde aos
alunos uma reflexdo sobre as variantes pronominais de segunda
pessoa do singular (“tu” / “vocé”) e da forma “o(a) senhor(a)”,
em situagOes de interagdo social. O jogo “Dudu em ‘Eu também
quero!””, elaborado por Josival Alves de Brito, que possibilita am-
pliar a compreensao leitora por meio da relagdo entre imagens e
textos. O jogo “Batalha Nasal” — um trocadilho com o conhecido
da meninada Batalha Naval, proposto por Jandira Cravo Barbalho
Neta, para auxiliar no processo de aprendizagem da escrita de
palavras nasalizadas e a regra do ‘m” antes de ‘p’ e ‘b". Ainda com
recordacdes da infancia, o “Memind”, jogo inspirado no dominé
classico de 28 pecas, foi criado por Edipo Santana Bispo Andrade
com o objetivo de ratificar a aprendizagem de metaforas com o
auxilio de memes.

O diciondrio é o elemento central do jogo “Verbetando no/
do texto”, organizado por Jaci dos Santos, cuja ideia é, por meio
da consulta do dicionario durante a leitura, promover a amplia-
¢do do léxico dos estudantes. Jogos de tabuleiro sao milenares e o
professor Jailson dos Santos propde um jogo de tabuleiro chama-
do “Propagame” para ensinar sobre a formacao das palavras com
imagens de propaganda dispostas num tabuleiro digital. Outro
jogo, de nome semelhante e voltado também ao ensino do léxico e
da semantica, é o “Propagame-p”, de Albaney Dias de Santana, que
faz parte do projeto Lexicon Games, vinculado ao Programa Insti-
tucional de Bolsas de Iniciacdo em Desenvolvimento Tecnolégico
e Inovacao (PIBITI/UFS).
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A professora Adriana da Silva Aradjo Indcio nos apresenta
um recurso didatico-digital intitulado “Na Trilha dos Sentidos”.
Trata-se de um jogo de perguntas e respostas em formato de quiz
que trabalha com a multimodalidade. O “Quiz digital Leitura em
Agao”, criado por Marylin Vieira de Menezes, seguindo a linha
da analise critica do discurso, propde discussao sobre o modo
Imperativo e suas nuances e a leitura critica. Ainda na linha do
digital, temos o “Jogo digital Leitor-Detetive”, criado por Marcos
André de Souza, voltado ao desenvolvimento da leitura de artigos
de opiniao.

Como vocés podem ver, também faz parte do jogo a criativi-
dade, tanto de quem o desenvolve quanto de quem o joga.

Quem imagina que os jogos podem ser direcionados para esse
ou aquele fim, depois de conhecer os jogos presentes nesta coleta-
nea, que foi organizada pelas professoras Isabel Cristina Michelan
de Azevedo e Renata Ferreira Costa e pelos professores Erisvaldo
Silva Santos e Sandro Marcio Drumond Alves Marengo irdo per-
ceber que ndo, que eles sdo jogos para se jogar na escola e também
em casa!

Prof. Dr. Luiz Fernando Gomes
FALE/PROFLETRAS — UFAL
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A COMPREENSAO DOS JOGOS EDUCATIVOS
DE PROPOSTAS DE GAMIFICAGAO
NA EDUCAGAO BASICA

ISABEL CRISTINA MICHELAN DE AZEVEDO
SANDRO MARCiIO DRUMOND ALVES MARENGO

Em funcdo da polissemia que acompanha a nocdo de jogo
ha muito tempo (BROUGERE, 1998), nesta obra, o termo jogo sera
tomado como um tipo de linguagem que sempre esteve presen-
te na histéria da evolu¢do humana, ou seja, como um fendmeno
cultural, produzido historicamente, que tem funcdo significante,
uma vez que pode representar aspectos da vida social e proble-
mas da vida cotidiana. Desse modo, destacam-se neste material
0s aspectos que mostram o jogo como uma agao qualificada, uma
atividade especifica, que se distingue da vida cotidiana. Embora o
jogo esteja ligado a vida, principalmente quando sdo criadas ima-
gens singulares para as realidades observadas, como ja observou
Huizinga (2000), também é capaz de transcender as necessidades
imediatas e conferir novos sentidos para variados elementos.

O jogo também pode ser considerado um tipo de linguagem
que permite distinguir as coisas, delimité-las, designa-las de modo
proprio, conforme o modo como sdo criados os meios de repre-
sentacao da cultura. Nesse sentido, o jogo pode ser considerado
uma fungao da vida, distinto de outras formas de pensamento, que
permite concretizar as relagdes sociais (HUIZINGA, 2000).

Tomado como um tipo de linguagem, o jogo se articula a va-
riados processos histéricos e culturais tanto em situacdes informais
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quanto institucionalizadas, como os jogos de mesa que sao realiza-
dos em clubes, 0s jogos esportivos que integram as competicdes, os
jogos dramadticos que se articulam a expressao artistica etc.

Essas nogdes nem sempre condizem com outras definigdes
em circulacdo na sociedade, isso porque os organizadores desta
obra optaram por selecionar apenas os conceitos que sao produti-
vos para a consecugao de trabalhos ligados a processo de ensino e
aprendizagem, uma vez que as propostas encontradas nesta obra
decorrem de projetos realizados no ambito do Mestrado Profissio-
nal em Letras (PROFLETRAS), na Universidade Federal de Sergi-
pe, campus Sao Cristovao.

Em situagdes desse tipo, ocorre algo bastante singular: o jogo
se torna educativo, por isso deixa de ser uma atividade voluntaria
e livre, que poderia ser considerada até supérflua (HUIZINGA,
2000), e passa a ser uma atividade implicada no curriculo escolar.
Desde o final do século XIX, quando o jogo se tornou uma ativida-
de diferenciada nas escolas que atendiam as criangas mais novas,
tem-se debatido o papel do jogo na educagao.

O jogo ja foi considerado, dentro de uma visao tradicional,
uma forma de recreacio (BROUGERE, 1998), que embora tenha
valor educativo, explora a espontaneidade da crianga; um tipo de
trabalho que permite a crianga instruir-se pela prética da organi-
zagdo e participacdo em jogos que decorrem do uso de materiais
apropriados, como propunham Froebel na Alemanha e Pauline
Kergomard na Franga; até surgir no inicio do século XX o termo
jogo educativo, que demarca uma ac¢ao pedagogica especifica, isto é,
um método préprio a educacdo de criangas.

Do inicio do século XX até este momento histdrico foram pro-
postos diferentes modos para se conceber o jogo educativo, mas
todos tém em comum reconhecer que esse tipo de jogo exige ma-
teriais e atividades particulares. Brougere (1998, p. 127) afirma que
0 jogo educativo pode ser considerado “uma atividade bastarda”
quando dé ares de jogo a uma atividade escolar ou um exercicio.

Embora o jogo educativo tenha sido inicialmente introduzido
na educacdo de criancas pequenas — o que possibilitou também a
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investigagao especifica acerca da psicologia do jogo na articulagao
com o desenvolvimento psiquico (ELKONIN, 2009 [1978]) —, o ob-
jetivo de renovagao pedagogica estabelecido pelo movimento da
Escola Nova possibilitou centralizar as agdes didatico-pedagégicas
no estudante, sendo ele o primeiro guia do agir na escola, e am-
pliar o trabalho com o jogo para outras faixas etdrias a partir da
década de 1920.

Como nao havia uma concepcdo tnica pelos escolanovistas
acerca do jogo, era defendido tanto como uma agado voltada a for-
magao integral da crianga (jogo livre) quanto como um “meio de
ensinar” determinados contetidos escolares (jogo utilitarista) ou
“treinar” determinadas habilidades intelectuais e fisicas (jogo
como treinamento). Em ambas as perspectivas, propunha-se um
ensino centrado no estudante, considerando seus interesses, um
trabalho pedagogico atrelado a liberdade (autonomia da crianga), e
a interagao entre o professor e o grupo de alunos tornava-se a base
para a construgdo de conhecimentos. Apesar dessas diferengas,
constata-se que 0 jogo se tornou um recurso essencial na educagao
escolar, por possibilitar ao estudante ser mais ativo no processo
de ensino-aprendizagem (GRILLO; PRODOCIMO; GOIS Jr.,, 2016).

Tomar o jogo como recurso didético faz com que seu caréter
ludico seja transformado em meio para se alcangar objetivos ex-
ternos a ele préprio, diferenciando-se, assim, das perspectivas que
consideram seu papel no desenvolvimento intelectual do ser hu-
mano desde os primeiros momentos de vida. No ambiente escolar,
as agoes ludicas mantém um carater intermediario, mas nao o de ir
se tornando paulatinamente “[...] atos mentais com significacao de
objetos [..]” (ELKONIN, 2009 [1978], p. 415), mas como um recur-
so que pode assumir diversas funcdes, tanto puramente didéticas
quanto educativas. Em sintese: tomar o ladico “emprestado” para
a transmissao de informagdes nao é o mesmo que possibilitar aos
estudantes a exploragdo livre de brinquedos e jogos infantis, pois
0 jogo passa a ser assumido como trabalho escolar, cujo fim nao
se encontra no préprio ato de jogar, mas na aprendizagem de con-
teddos obtida por meio dele.
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Embora o jogo educativo também possa promover disposigao/
alegria, motivacdo para aprender, curiosidade pelos contetidos mo-
bilizados, participacdo ativa e relagdes interindividuais, visto se
tratar de uma linguagem integrante da cultura infantil e juvenil, a
aprendizagem estd vinculada ao objeto que estd sendo explorado
por meio do jogo, por isso é considerado um trabalho pedagégico
fundado em interesses alheios as necessidades do préprio educan-
do, alinhados a um programa escolar.

Como sao guiados por objetivos bem definidos, os jogos edu-
cativos podem variar bastante quanto ao formato instrucional, as
regras previamente estabelecidas, as restri¢des comportamentais, as
possibilidades de manifestacdo verbal, aos desafios/conflitos que
sdo propostos, as capacidades/competéncias que ser quer desenvol-
ver, aos resultados que se pode alcangar e ainda manter o carater li-
dico, visto que este depende do modo como as agdes sao realizadas.

“Nao é o jogo em si mesmo que contribui para a educacao,
é 0 uso do jogo como meio em um conjunto controlado que lhe
permite trazer sua contribuicio indireta a educacao” (BROUGERE,
1998, p. 201). Isso significa que cabe aos professores, em parceria
com os integrantes do ambiente escolar, a responsabilidade por
definir as razdes, as metas, as regras e etapas da agao didatica, os
recursos apropriados aos interesses previamente estabelecidos e
a delimitacdo do tempo didatico que podem ser articulados com
vistas a desenvolver as aprendizagens discentes.

Assim, desde o inicio do século XX, professores e gestores
passaram a conviver com visOes distintas acerca do jogo. Alguns
discursos defendem o jogo como indispensavel na composicao
das praticas escolares, enquanto outros propdem colocar em
prética pedagogias desvinculadas de jogos ou brincadeiras, nas
quais esse tipo de recurso ocupa apenas uma posi¢do marginal
(BROUGERE, 1998). Ou seja, no meio educacional, o termo jogo
paulatinamente se torna polissémico, o que ird requerer dos edu-
cadores uma posicao explicita com relacdo a sua caracterizagao e
ao seu valor educativo, quando se opta por fazer uso desse tipo
de alternativa pedagogica.
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Os jogos reunidos nesta obra pressupdem uma aprendizagem
social das regras e premissas proprias de cada um, dos conheci-
mentos/contetidos mobilizados por meio das atividades lidicas,
dos comportamentos esperados dos participantes, das estratégias
de comunicagdo tipicas de cada situacdo de linguagem a fim de
que todos possam interagir por meio deles. Esses elementos indi-
cam, segundo Brougere (1998, p. 191, que o “[..] jogo é uma mu-
tacdo do sentido, da realidade: nele as coisas se tornam outras. E
um espago a margem da vida comum que obedece a regras criadas
pela circunstancia”. Dessa maneira, o jogo institui “um sistema de
sucessOes de decisdes”, que afeta todos os envolvidos nele, inclusi-
ve quem o elaborou, como ocorre quando é produzido pelo profes-
sor ou quando ha algum meio para envio de feedbacks ao criador.

A seriedade e utilidade ou a frivolidade e espontaneidade de
um jogo também tém sido um ponto de atengdo por parte dos
professores que buscam fazer um uso coerente desse tipo de lin-
guagem em cada contexto sociocultural. Os jogos, constituidos a
partir das dinamicas das diferentes sociedades, podem promover
a ludicidade e o relaxamento, ter finalidade auténoma, proporcio-
nar satisfacdo alinhada a sua propria realizagao e contribuir com a
prosperidade de um grupo social. Por sua vez, o jogo, quando pas-
sa a integrar as préticas escolares, é tomado como uma atividade
séria, que permite recapitular conhecimentos tratados por meio de
outras linguagens, funcionar como pré-exercicio de procedimen-
tos que precisam ser aprendidos, lidar com a alteridade em varia-
das préticas de linguagem, servir como autoeducacdo relativa a
alguma pratica social de linguagem etc., além de poder colaborar
com o desenvolvimento psiquico e a formagao da personalidade
de cada estudante. Ou seja: “o jogo oscila entre o sério e o frivolo
conforme o ponto de vista adotado” (BROUGERE, 1998, p- 203).

Contudo, é importante destacar que a presenca do jogo na es-
cola ndo é condigdo suficiente para ser considerado educativo, pois
€ preciso estar integrado a um projeto pedagégico. Nesse sentido,
planejar um jogo para uso na escola é uma ac¢ao educativa exigen-
te que inclui considerar os propositos curriculares, as referéncias
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culturais, as experiéncias individuais e coletivas, os valores sociais,
as capacidades de cada grupo de estudantes, os estilos de estudo
e aprendizagem, as possibilidades de sociabilidade escolar, entre
outros aspectos da vida em sociedade.

Como comentado anteriormente, no Brasil, a ampla divulga-
¢do do jogo na escola como instrumento pedagégico aconteceu por
influéncia dos ideais escolanovistas que emergiram como uma for-
te corrente pedagégica nas décadas de 1920 e 1930, em seguimento
a um movimento internacional'. A andlise de edi¢des da Revista de
Ensino, no periodo de 1927-1931, indica que nessa época o jogo na
escola era considerado uma atividade importante na educagao das
criangas, pois propiciava “[..] atrair e principiar a crianca no am-
bito escolar, transformando os exercicios escolares em algo alegre
e divertido, evitando aulas expositivas e tediosas, incutindo valo-
res morais e higiénicos, e, por fim, preservando o ‘eu’ da crianga”
(GRILLO; PRODOCIMO; GOIS Jr., 2016, p. 360).

Tais caracteristicas possibilitam incluir a tradi¢ao de uso dos jo-
gos na educacao infantil entre as opgdes que tém sido reconhecidas
como serious game, um termo que desde a década de 1970, com base
no trabalho de Clark Abt, passou a referenciar os jogos desenvolvi-
dos com um propésito educacional, sem ter por funcdo primdria o
entretenimento ou prazer, a fim de atender a diferentes interesses
académicos (como os ligados a medicina, a engenharia, a educacao,
ao marketing e ao campo militar, por exemplo) e institucionais (como
os ligados ao treinamento de funcionarios, a analise de riscos por
empresas, as simulagoes de investimentos em mercados, a organiza-
cdo de logisticas, por exemplo), sendo mantida a diversao.

Embora a articulagdo entre campos ou disciplinas nos serious
games seja antiga — é sabido que o Chaturgana, precursor do xa-
drez, desenvolvido na India, no século VI, é um exemplo de apli-
cacdo militarista em jogos —, o potencial de engajar as pessoas na
resolucdo de problemas da vida real, que sdo representados nos

! Fernando de Azevedo, Abner de Moura, Anisio Teixeira, Mario Cassassanta, Helena An-
tipoff, Lourengo Filho sdo personalidades que se destacaram no Brasil ao divulgar e apro-
fundar as ideias de Dewey, Claparede, Decroly, Bovet, Ferriére, Montessori, entre outros.
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serious games, tem sido mais explorado nos ultimos vinte anos, so-
bretudo com a diversificacdo das tecnologias digitais de informa-
¢do e comunicacdo e dos videogames.

Na era pré-digital, como mencionado anteriormente, os serious
games foram colocados a servi¢o do desenvolvimento cognitivo,
emocional e social principalmente das criancas, por possibilitar o
uso da imaginacdo, a consolidagao de capacidades, o treinamento de
habilidades e a comprovacao de competéncias, por exemplo, estando
a servigo de processos de aprendizagem e de avaliacdo. Isso porque
desde o final do século XIX, os jogos passaram a ser reconhecidos
como formados e informados pela cultura, dai sua natureza inter-
disciplinar, orientados pela existéncia humana em diferentes tempos
e lugares. Embora haja registro da presenca de jogos nas sociedades
organizadas em diferentes partes do mundo, o papel, o valor e os
recursos empregados neles variam bastante e ndo se observa um
caminho linear consistente de legitimagdo. A prépria denominagao
serious games foi empregada pela primeira vez em 1970, mas s6 ga-
nhou reconhecimento e amplo uso a partir de 2002 apds a publica-
cdo da obra de Ben Sawyer e David Rejeski (WILKINSON, 2016).

Apesar de, no Ocidente, haver a associacdao dos jogos em ati-
vidades educacionais desde a Grécia Antiga e de ser observada
a inclusdo dos jogos no curriculo escolar hd mais de cem anos,
principalmente de educagdo infantil, a partir do século XX, a ex-
ploracao dos jogos para promover o desenvolvimento de capacida-
des sociocognitivas e de contetidos escolares continua sendo uma
alternativa aberta a ampliacdo e inovacdo, principalmente com o
aprimoramento das tecnologias de informagdo e comunica¢do em
ambientes digitais.

Na era pés-digital, entdo, com o desenvolvimento das praticas
de aprendizagem digital, o foco dos serious games ampliou-se para
além da representagdo de sistemas sociais e passou a incluir as
abordagens individualistas para a aquisi¢do de conhecimento e o
desenvolvimento de habilidades especificas, em seguimento aos
aportes de diferentes teorias de aprendizagem, o que tem ofere-
cido bases para a constituicdo de um novo campo de estudos e
pesquisas (cf. WILKINSON, 2016).
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Em ambientes digitais, costuma ser priorizada a aprendiza-
gem baseada em simulacdo, apoiada por teorias participativas,
devido a crescente complexidade das praticas do mundo real. No
entanto, as regras do jogo de simulacdo podem ser construidas
para refletir os sistemas sociais, econdmicos e politicos comple-
xos, tornando-se um dispositivo ttil para apresentar um modelo
dindmico relativo a uma abstracdo da realidade complexa. Duke
(1974) considera que os serious games funcionam como um mapa
simbdlico abstrato de fendmenos multidimensionais, visto que ha
uma articulagdo entre a trajetéria do aprendizado baseado em si-
mulacdo e uma interpretagdo da realidade de modo entrelagado.

Como esse tipo de jogo pode ser jogado de maneira séria ou
casualmente, os serious games podem ser articulados a diferentes
propdsitos educacionais e ainda promover o engajamento de siste-
mas organizacionais ou sociopoliticos complexos de maneira nao
ameacadora, tal como Abt ja tinha apontado em 1970, além de tor-
nar mais acessivel certos contetidos disciplinares que possam ser
considerados dificeis pelos estudantes. Isso porque a fantasia leva
ao engajamento com o contetido de aprendizagem, como apontou
um experimento realizado em 1996. No caso dos jogos instrucio-
nais, por exemplo, examina-se a relagdo entre os objetivos de ga-
nhar o jogo e aprender um determinado contetido. Esses dois con-
juntos de metas tornam-se congruentes e se apoiam mutuamente;
assim, “[..] o valor motivacional agregado de apresentar a instru-
¢ao em um formato de jogo deve resultar em maior aprendizado”
(CORDOVA; LEPPER, 1996, p. 728, traducdo nossa).

Nota-se, assim, que tanto a motivacao intrinseca quanto a extrin-
seca sdo consideradas nos serious games. A fim de esquematizar esse
processo Garris, Ahlers e Driskell, em 2002, organizaram o esquema a
seguir. Nele, observa-se que ha uma articulagdo entre elementos que
dizem respeito aos recursos que podem ser empregados nos jogos
(como “caracteristicas dos jogos”, “contetido”) e os fatores que podem
gerar motivacao intrinseca (como “sistema de feedback”, “julgamen-
tos” e “comportamentos” especificos), visando sempre a aprendiza-
gem de certos contetidos ou o alcance de determinados resultados.

18

Gamificagdo e jogos nas praticas de leitura e andlise linguistica



Figura 1 — Modelo de jogo: entrada-processo-resultado
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Fonte: Garris, Ahlers e Driskell (2002, p. 445, tradugdo nossa)

Em outros tipos de jogos, os dois conjuntos de metas podem
ser independentes um do outro, embora complementares, haven-
do, por vezes, mais interesse pelos objetivos do jogo do que pelos
de aprendizagem, mas isso nao é problemdtico, exceto se houver
conflito entre eles. Diante disso, na elaboracdo dos jogos (analogi-
cos ou digitais) é necessario haver um planejamento minucioso em
relacdo a integracao de objetivos.

Observa-se ainda que os serious games proporcionam um fe-
edback imediato para cada participante diante dos objetivos que
costumam ser estabelecidos inicialmente. A satisfagdo neurolégica
assegurada que esse tipo de retorno explica, em parte, o desejo
do jogador continuar cumprindo todas as fases ou etapas do jogo,
visto que hd liberacdo de dopamina, quando é alcangado o sucesso
em cada uma delas. Esse é o tipo de engajamento que esta na base
das aplicacoes de videogames instrucionais, por exemplo, que ado-
tam essa abordagem de jogos como motivacao para trabalhar com
contetidos que podem ser aborrecidos ou exaustivos.

Esses pontos ndo sao validos somente para os jogos digitais,
mas tém assumido “[..] destaque na cultura contemporanea [...]”
e “[..] conquistaram um espago importante na vida de criangas,
jovens e adultos [..]” (SAVI; ULBRICHT, 2008, p. 1), tanto em jogos
de entretenimento quanto naqueles que servem a aprendizagens
especificas, como a de uma lingua estrangeira. Observa-se, nes-

19

A compreenséo dos jogos educativos de propostas de gamificagdo na educacéo béasica



se segundo caso, que os jogos digitais podem estar associados a
outras atividades incluidas no planejamento do professor ou ter
independéncia e ser um recurso de apoio a aprendizagem ou de
refor¢o de contetidos em estudo. Constata-se ainda que sdo man-
tidos os componentes bésicos dos jogos em geral, acrescidas como
etapas bastante frequentes uma histéria ou narrativa que serve de
base para o desenvolvimento das a¢des e estratégias de integracao
entre os jogadores e uma fase final com resultados e possibilidades
de feedback (SAVL; ULBRICHT, 2008).

Ao fazer uso de jogos educativos digitais, assim como na par-
ticipacdo em alguns jogos analdgicos, os estudantes costumam ter
motivagido em participar das atividades porque: podem agugar a
curiosidade e a imaginagdo, por meio dos conflitos e/ou desafios
propostos; alargam as experiéncias em relacdo aos temas e aos re-
cursos proprios de cada jogo; ampliam a experiéncia estética visual
e espacial; desenvolvem distintas capacidades, habilidades e compe-
téncias sociocognitivas; experimentam novas identidades, sobretudo
quando sdo propostas experiéncias de imersao em outros mundos
ou realidades e de assun¢ao de uma determinada personagem; di-
versificam os modos de socializagdo, pois as atividades cooperativas
ou competitivas requerem compartilhamento de informacoes e ex-
periéncias e manifestam tomar o jogo como um auxilio as aprendi-
zagens, visto que podem explorar os conhecimentos/contetidos por
variadas perspectivas (ASSUNCAO; ARAUJO, 2019).

Além disso, no século XXI, as discussdes promovidas princi-
palmente por pessoas dedicadas a criacao de jogos digitais, como
Nick Pelling (cf. FITZ-WALTER, 2018), cunharam o termo gamifica-
tion ou gamificacdo (como € utilizado em portugués), que permitiu
ressaltar a potencialidade do jogo na educacao, tanto como ferra-
menta de apoio as aulas quanto no ensino/treino de procedimen-
tos especializados.

Entre as alternativas de uso da gamificacao, encontram-se os
serious games — que também se associam ao uso de simuladores,
como os utilizados por pilotos de avido ou médicos, ou as salas
de aula virtuais simuladas etc. -, preparados para colaborar com o
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desenvolvimento de habilidades muito especificas. Embora possa
parecer possivel a representagdo de diversas situagoes de vida em
ambientes virtuais, hd ainda uma caréncia de estudos alinhados
a pedagogia propria a esse tipo de uso dos recursos digitais. Por
exemplo: organizar um plano de aula para simular a visita ao Lou-
vre em um passeio virtual ndo é o mesmo que compor um plano
para uma visita presencial.

Assumir que gamificacdo na educa¢do é um processo que da
a cada participante a chance de ter dominio de procedimentos
implementados por meio das dindmicas de jogos, torna-se uma
oportunidade para desenvolver ainda mais a interatividade, a flui-
dez, o engajamento e a motivacdo, a autonomia e construcdo de
significados. Para tanto, os professores podem optar por alterar as
praticas pedagdgicas quanto a estrutura e/ou ao contetido (KAPP,
BLAIR, MESCH, 2014).

A chamada gamificagdo estrutural volta-se aos usos dos ele-
mentos tipicos de jogos no processo de ensino e aprendizagem
com o objetivo de motivar os estudantes a participagao e ao en-
gajamento nas atividades propostas e pode recorrer a premiagoes
(motivagoes extrinsecas), pois objetiva principalmente o reforco de
comportamentos especificos. Por sua vez, a gamificagdo de conte-
udo altera parte ou todo o contetido de uma aula, curso ou disci-
plina a fim de proporcionar uma interagao mais qualificada entre
os estudantes e a construcdo de novas aprendizagens, por isso as
estratégias variam significativamente.

Contudo, é preciso nao perder de vista que no caso dos serious
games pode haver tensio entre o mundo do jogo e o mundo do tra-
balho, por isso o empreendimento de criar esse tipo de jogo por
professores é uma experiéncia exigente que requer aprendizado
e aprimoramento continuo, andlise comparativa de materiais en-
contrados disponiveis no mercado e o estabelecimento de critérios
claros para a escolha dos produtos que jd foram produzidos ou
para a geragao de novos jogos. Em um levantamento de trabalhos
publicados em torno desse assunto, Garris, Ahlers e Driskell (2002)
identificaram as dimensdes que tém sido privilegiados nos serious
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games, em formato de videogames, a saber: fantasia, regras/objeti-
vos, estimulacdo sensorial, desafio, nivel informacional e controle.
Essas dimensdes auxiliam a perceber que a articulagdo entre os
dois mundos depende do entendimento aprofundado de cada um
e colaboram com a andlise das possibilidades existentes para haver
a articulagdo deles, tanto na produgdo quanto no compartilhamento
de serious games.

Ainda merece ser mencionado que, mesmo quando ndo hé
percepgdo por parte dos usudrios, as atividades planejadas estao
sempre apoiadas em teorias psicoldgicas e/ou educacionais que fun-
damentam a gamificagdo na educacdo. A escolha pelo reforco de
comportamentos com base em respostas tinicas tem por base uma
teoria de aprendizagem behaviorista; por sua vez, a opgao pela 6tica
interacionista-construtivista orienta a selecdo de atividades empiri-
cas, assentadas na colaboracao (OLIVEIRA, PIMENTEL, 2020).

Como, por meio da gamificacao, é constituido um novo modo
de pensar, desenvolver, projetar a realidade — fundada na adigao
de pontos, niveis, tabelas de classificagao, conquistas de prémios
ou recompensas —, organizado em variados suportes, incluindo os
aplicativos de software, observa-se que saber vincular as bases psi-
colégicas aos propoésitos institucionais e/ou educacionais é o que
possibilita aos criadores de jogos tentar promover aprendizagens
enquanto tentam provocar mudancas significativas nas atitudes e
nos comportamentos de usudrios em geral e de estudantes, em
particular, para que todos possam passar por experiéncias cada
vez mais significativas.

A fim de alcangar esse escopo e superar a gamificacdo basea-
da apenas em recompensas, Nicholson (2015) propde aos criadores
atentar para seis pontos que podem orientar a composicao de jogos
significativos para os participantes, tanto em ambito educacional
quanto de negdcios, a saber: 1. ter a possibilidade de brincar, o que
d4 liberdade para explorar os recursos e falhar dentro dos limites
do jogo; 2. ter a oportunidade de vivenciar histérias por meio da
exposicao de cendrios relacionados ao mundo real, o que permite
aos participantes também criar seus proprios roteiros; 3. ter a opgao
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de escolher objetos, caminhos, agOes etc. para participar ativamente
do jogo; 4. reunir informagoes variadas, usando conceitos de de-
sign e exibigdo de jogos para permitir que os participantes possam
aprender mais sobre o contexto do mundo real; 5. promover o enga-
jamento dos participantes para que venham a descobrir e aprender
com outros envolvidos e interessados no cenario do mundo real;
6. orientar a reflexdao que permite analisar os interesses préprios e
alheios, bem como as experiéncias vividas para que os participantes
possam aprofundar as aprendizagens. Esses seis elementos visam
a promover uma gamificacdo significativa, assim reconhecida por
potencializar a integracdo entre os objetivos educacionais e o uso
de tecnologias de informagao e comunicagao.

Como o que se quer, por meio de jogos e/ou de processos de
ensino gamificados, é a promocdo de aprendizagens, Nicholson
(2015) entende ser preciso partir das necessidades dos estudantes
para constituir uma comunidade de pratica que favorega a cada
um entender as informacoOes, realizar conexdes e aprofundar o
entendimento da realidade concreta e/ou virtual. Trata-se de um
trabalho que promove a inter-relagao tanto dos produtores quanto
daqueles que usam os serious games.

Tomando todos os contextos até 0 momento reportados, é im-
portante destacar que a gamificacdo (WERBACH; HUNTER, 2012),
no sentido de utilizacdo de elementos dos games (mecanicos, es-
tratégicos, de pensamentos) fora do contexto dos games, permite
também a possibilidade de motivar os estudantes a agao, de auxi-
liar na solugao de problemas e, consequentemente, de promover as
multiplas aprendizagens (KAPP, 2012). Desse modo, a gamificagao,
cada vez mais, tem encontrado lugar em contextos educacionais e
é aplicada como estratégia de ensino-aprendizagem dirigido sem-
pre a um determinado grupo social. De acordo com os estudos
de Gee (2003), o trabalho com jogos educacionais, principalmente
em contextos escolares formais, ajuda a proporcionar um aumen-
to no processo de interacdo entre docente, discente e contetidos/
informagdes, em que é possivel o desenvolvimento de habilidades
cognitivas (planejamento, inferéncia, atencao, entre outros), sociais
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(comunicagdo assertividade, resolucdo de conflitos interpessoais,
entre outros) e motoras.

Ainda que os resultados da elaboracado de jogos educacionais
sejam bastante lidicos e, por vezes, simplificados, é salutar ressal-
tar que toda sua construgao é regida de uma série de parametros
que é atentamente seguida por todos aqueles que se aventuram no
caminho de sua idealizacao. Portanto, o resultado final ao qual os
estudantes tém acesso inclui um arduo trabalho em sua confeccao.

Seguindo as ideias de Adams e Rollings (2007), trés parame-
tros sdo prioritarios: a) as regras devem ser consistentes e priori-
zar a habilidade da(s) personagem(ns) e nao fatores randomicos
da proposicao; b) o jogo deve fornecer recursos equivalentes aos
jogadores e evitar sua estagnacao, visando a garantir interativida-
de; o) a dificuldade do jogo deve ser sempre ajustavel e as regras
devem ser simplificadas, mas evitando trivialidades. Com base nas
ideias desses autores, percebe-se que os parametros precisam ser
articulados para que o jogo ofereca a possibilidade de o jogador
passar por uma experiéncia significativa. A Figura 2 demarca os
elementos essenciais para isso acontecer.

Figura 2 — Parametros para criagdo de jogos

regras do jogo

histéria/ : .
narrativa interatividade

Fonte: Adaptado de Adams e Rollings (2007)

Em relagdo a construcdo das regras do jogo, alguns dos ele-
mentos recomendados por Adams (2010) merecem atengdo. Para
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que o professor possa utilizar e construir jogos de acordo com as
referéncias reunidas neste capitulo, precisa realizar algumas agdes:

1. operar as regras do jogo de maneira a constituirem um
conjunto integrado de agdes;

2. compor desafios ativos, ndo apenas passivos?, ao jogador,
adequados a cada nivel do jogo (caso seja o caso de ha-
ver etapas a serem vencidas), coerentes com as regras que
constituem o core central do jogo;

3. considerar quais serdo as agoes do jogador no contexto da
narrativa e na criacdo de efeitos no mundo do jogo e na
acao dos outros jogadores;

4. definir como serad configurada a vitéria ou a derrota apds
o término do jogo;

5. articular as regras do jogo a interface que o suporta de
modo a garantir que todas as regras sejam cumpridas sem
dificuldade estrutural.

Embora a discussao em torno da pertinéncia, configuragao e
relevancia das narrativas/histérias em jogos seja extensa, optou-se
aqui por destacar trés pontos entre os descritos por Adams (2010):
1. as histérias podem aumentar significativamente o entreteni-
mento que um jogo oferece, além de proporcionar mais satisfagao
emocional na construgdo de sentido em um contexto especifico; 2.
as narrativas ajudam a manter os jogadores interessados em jogos,
principalmente os longos, devido as novidades que podem ser ofe-
recidas pelo enredo; 3. a jogabilidade, como um processo ativo, é
facilitada pela associagdo aos contextos proprios de cada historia.

As regras do jogo associadas as narrativas promovem inte-
ratividade, principalmente porque possibilitam a articulacdo de
elementos artisticos e funcionais. Também motiva a empatia do
jogador em relacdo aos cendrios apresentados, uma vez que men-
talmente ele assumira papéis que estdo associados a uma leitura

?Segundo Adams (2010), desafios passivos sao os que apresentam obstaculos puramente
estéticos, por exemplo, em videogames, é comum o jogador ter que simplesmente escalar
uma parede. Quando hd esse tipo de desafio, ndo importa o papel assumido pelo jogador
no jogo nem mesmo o contexto da histéria que estd em jogo.
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da realidade do mundo do jogo, aos sentimentos que podem ser
projetados, a comportamentos que podem ser hipoteticamente pre-
vistos etc. Desse modo, a confecgao do jogo pelo professor, quando
considera detalhadamente seu funcionamento (recursos, entidades,
atributos e mecanica), tem a oportunidade de gerar mais engaja-
mento dos estudantes em relagdo aos contetidos e as experiéncias
proporcionadas por esse tipo de artefato cultural®.

Por fim, ao tratar de jogos educativos, é importante mencionar
as diversas ferramentas computacionais disponiveis na Era Digital.
Van Eck (2006), que se dedica a adaptagdo e aplicacdo exclusiva-
mente de jogos digitais a contetidos escolares, nomeia esse campo
de atuacdo de Digital Game-Based Learning (DGBL). As pesquisas
realizadas nesse novo campo possibilitam superar o estigma de
que 0s jogos servem apenas para divertir em oposicdo ao que é
esperado no trabalho escolar. Indicam que os jogos sdo eficazes
nado pelo que sdo, mas pelo que incorporam e pelo que os estu-
dantes estdo fazendo enquanto jogam, promovendo o exercicio de
uma cognigio situada e a participagdo deles em situagdes que pro-
movem a socializacdo em diferentes culturas humanas. Também
colaboram com a orientagdo pratica de como organizar os jogos
para que possam ser integrados ao processo de aprendizagem a
fim de maximizar as capacidades dos estudantes.

Ao conhecer as propostas de ensino por meio de diferentes
jogos, encontradas nesta obra, o leitor terd a oportunidade de per-
ceber as marcas das teorias que fundamentam as praticas escolares
destacadas em cada um, os propdsitos que orientaram os criado-
res, o alcance e as limitagdes de cada material para que o leitor
possa avaliar a pertinéncia de uso em sua prépria realidade. Além
disso, este livro se apresenta como um convite ao aprofundamen-

* Embora sejam muitas as possibilidades de defini¢ao para o termo “artefato cultural”,
destacam-se aqui trés pontos: 1. é o resultado de um processo de produgao histérica e so-
cialmente constituido, vincula-se aos significados culturais atribuidos a distintos objetos,
incluindo os simbélicos e, na contemporaneidade, resulta de um mix cultural, ou sincre-
tismo, que atravessa fronteiras e criam novas alternativas para a expressao cultural, tal
como destaca Hall (1997). Tais aspectos indicam que os artefatos culturais sdo variados,
dindmicos, transformam-se continuamente e, portanto, podem gerar tensdes, por esta-
rem associados a processos identitdrios.

26

Gamificagdo e jogos nas praticas de leitura e andlise linguistica



to tedrico-pratico, por isso as referéncias sdo comentadas, ha uma
sessao destinada as possiveis articulagdes com a Base Nacional Co-
mum Curricular (doravante BNCC) e a lista dos trabalhos completos
de cada idealizador dos jogos pode ser encontrada ao final.
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POR UM ENSINO SIGNIFICATIVO DA
LINGUA PORTUGUESA

RENATA FERREIRA COSTA
ERISVALDO SILVA SANTOS

Ao chegar a escola, os alunos, competentes no uso cotidiano
do portugués verndculo falado, sua lingua materna, deparam-se
com o ensino da disciplina Lingua Portuguesa avesso a realidade
na qual estdo inseridos. Em alguns casos, sao informados de que
a escola é o espago em que aprenderdo a falar a lingua, como se
isso j& ndo acontecesse, de modo que suas variantes linguisticas e
préticas sociais orais sao desprestigiadas. Nesse cendrio, o traba-
lho pedagégico com a linguagem voltado tradicionalmente para
uma abordagem gramatical normativa, com foco na memorizagao
de terminologias, nomenclaturas e regras, desvinculado da vida
prética, torna a aprendizagem extremamente dificil, sem sentido e
desmotivada, portanto.

Obviamente, ndo se deve deixar de ensinar gramatica nas au-
las de lingua portuguesa, embora, como destaca Antunes (2007,
p. 53), “ndo basta saber gramdtica para falar, ler e escrever com
sucesso”, pois lingua e gramatica ndo sdo sindnimos, esta é apenas
um componente daquela. Uma atuagdo comunicativa eficaz depen-
de, para além do conhecimento gramatical da lingua, de habilida-
des relativas ao seu léxico, sua realizagao textual e suas condi¢oes
sociais de producao, de uso e de circulagdo. Entretanto, ainda se
destaca na escola brasileira a tradicdo de identificar o ensino do
portugués como ensino da gramatica, caracterizado como primor-
dialmente prescritivo, de cardter compulsério, pautado em exem-
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plos literdrios ou em frases inventadas e que considera a lingua
uma entidade homogénea e uniforme (ANTUNES, 2007).

Magda Soares, em Linguagem e Escola: uma perspectiva social
(2017 [1986]), levanta uma discussao bastante atual que associa o
fracasso escolar a problemas de linguagem, no que se intitula “te-
oria da deficiéncia cultural”. Tal teoria, originada nos Estados Uni-
dos na década de 1960, associa as dificuldades de aprendizagem
das criangas das camadas populares e o abandono da escola a sua
linguagem deficiente, “[..] resultado da ‘privacdo linguistica’” de
que sdo vitimas no contexto cultural em que vivem (comunidade
social e familia)” (SOARES, 2017 [1986], p. 35). Logo, deficiéncias
linguisticas corresponderiam a deficiéncias cognitivas.

Nessa perspectiva, estd no bojo do fracasso escolar o nao re-
conhecimento por parte dos professores e da propria escola da
natureza heterogénea, concreta, variavel e contextualizada da lin-
gua, do que decorre o preconceito linguistico. Assim, como declara
Soares (2017 [1986], p. 76), “a escola, ignorando as diferengas cultu-
rais e linguisticas entre classes favorecidas e camadas populares,
considera essas diferencas como deficiéncias e caréncias”, por isso
é tdo exigente a formacao de leitores proficientes, por exemplo.

0 DESAFIO DE FORMAR LEITORES PROFICIENTES

Na sociedade moderna, as institui¢des que a sustentam estao
assentadas no texto escrito. Dentre elas, a escola é o espago que,
por exceléncia, promove a leitura e a escrita, as quais, diferente-
mente da oralidade, por ndo se constituirem como faculdades na-
turais, exigem habilidades que precisam ser aprendidas. Contudo,
a insercao no ambiente escolar nao garante a formacao de leitores
proficientes, como indicam os resultados de pesquisas relativas ao
desempenho em leitura dos brasileiros.

Dados do Programa Internacional de Avaliagao de Estudantes
(PISA) revelam que, em relagdo a leitura, o Brasil apresenta estag-
nacao nos ultimos dez anos. O exame, realizado pela Organizagao
para a Cooperacdo e Desenvolvimento Econdmico (OCDE), a cada
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trés anos avalia o conhecimento e a habilidade de estudantes de
15 anos de idade em leitura, matemadtica e ciéncias, em 80 paises
diferentes. Na edigdo de 2018, cujo foco foi na leitura, a nota mé-
dia obtida pelos estudantes brasileiros foi de 413 pontos, levando
o pais a alcangar a 57° posigao no ranking mundial da educacao.

Ainda segundo o relatério elaborado pela OCDE, 50% dos es-
tudantes ndo alcancaram o nivel minimo de letramento em leitura
esperado, o que significa que eles tém dificuldades para localizar
informagdes, estabelecer conexdes entre diferentes partes do texto,
inferir o sentido de palavras e expressoes, distinguir fatos e opini-
Oes e relacionar o texto ao contexto. A esse respeito, Ferrarezi Jr. e
Carvalho (2017, p. 23) salientam que “os alunos avancam nas séries
escolares sem desenvolver a competéncia leitora como um todo,
sdo indbeis para ler o mundo, para ler os textos e, principalmente,
para fazer a relagao inteligente entre 0 mundo e os textos”.

O baixo indice de leitura dos brasileiros também esta refletido
nos resultados do Indicador de Alfabetismo Funcional (INAF). As
pesquisas com a populacdo de 15 a 64 anos, realizadas e divulga-
das a cada dois ou trés anos pelo Instituto Paulo Montenegro e
pela ONG Acéao Educativa, por meio do Ibope Inteligéncia, indi-
cam que, apesar de uma significativa reducdo do niimero de anal-
fabetos plenos no Brasil, a proporgao de alfabetizados proficientes
permanece estagnada em torno de 12% desde 2001/2002, quando
a investigacdo do INAF teve inicio. Isso indica que apenas uma
pequena parcela da populacdo é capaz de elaborar textos mais
complexos, interpretar tabelas, graficos e infograficos, mobilizar
um conjunto de conhecimentos para a construgao dos sentidos do
texto e resolver situagdes-problema em contextos diversos.

Os resultados dessas avaliagdes diagndsticas, em larga escala,
salvaguardadas suas devidas especificidades, fornecem elementos
importantes para confirmar que o ensino da leitura no Brasil é
precario. O fracasso escolar brasileiro no que tange a formagao de
leitores € justificado por autores como Kleiman (2016), que, numa
perspectiva microestrutural, indica como fatores que contribuem
para o problema algumas concepgdes e praticas sustentadas, legiti-
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madas e perpetuadas pela escola, a exemplo dos “conceitos de tex-
to como produto acabado que serve de repositério de informagoes,
e da leitura como atividade para extragdo dessas informagoes, e de
ambos, texto e leitura, como instrumentos para o ensino da norma,
do c6digo escrito, da gramatica” (KLEIMAN, 2016, p. 39).

Leffa (1999) destaca que é possivel classificar as diferentes li-
nhas tedricas sobre leitura em trés grandes abordagens no contex-
to escolar: (i) abordagens ascendentes (bottom-up), que, ao focalizar
o texto, consideram que a construcdo do sentido ocorre basica-
mente por um processo de extracdo de informagdes realizado pelo
leitor, assim, “na medida em que ler é extrair significados, um
mesmo texto produz sempre os mesmos significados, pelo menos
em leitores de um mesmo nivel de competéncia” (LEFFA, 1999, p.
18); (ii) abordagens descendentes (fop down), cuja énfase estd no
leitor, o qual atribui um significado ao texto, de modo que, “como
o significado ndo é extraido mas atribuido, o leitor tem o poder de
atribuir o significado que lhe aprouver” (LEFFA, 1999, p. 27); (iii)
abordagens interacionais, que relacionam os processos bottom-up e
top down, sustentando a leitura como um processo de interacao, no
qual “ler deixa de ser uma atividade individual para ser um com-
portamento social, onde o significado nao estd nem no texto nem
no leitor, mas nas convengdes de interagao social em que ocorre o
ato da leitura” (LEFFA, 1999, p. 29).

Dentre esses trés tipos de abordagem, o modelo interacionista,
ao considerar que a produgdo de sentido se da pela interacao entre
leitor, texto, contexto e autor, reconhece o ato de ler como pratica
social. Nesse sentido, a leitura é um ato individual de construcdo
de significado, diferente para cada leitor, a partir da mobilizagao
de seus conhecimentos, experiéncias, vivéncias, crencas e interes-
ses. Tem-se, entdo, o leitor como sujeito ativo e singular,

[...] que constroi o significado do texto, e este sentido ira variar de leitor
para leitor, pois o significado que um escrito tem para um leitor ndo é
a tradugdo ou réplica do significado que o autor quis lhe dar, mas uma
construgdo que envolve o texto e os conhecimentos prévios do leitor
(SOLE, 1998, p. 22).
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Por ser a pratica letrada mais frequente na sociedade, a leitura
é o mais significativo ato civilizador. Entretanto, a concepgao de
leitura como pratica social, exercida dentro de uma comunidade
discursiva, traz a cena o problema da exclusao do leitor, uma vez
que, como sustenta Leffa (1999, p. 30),

Na sala de aula, o aluno é muitas vezes solicitado a ler um texto que ndo
foi escrito para ele — ou seja, um texto que exige pré-requisitos que a
propria instituicdo escolar e a sociedade sonegaram a determinados alu-
nos. Na medida em que ndo tem o dominio das praticas sociais previstas
pelo discurso hegemdnico, o aluno ndo tem como se inserir na comu-
nidade dos consumidores de texto (leitores e escritores) e permanece
um excluido, geralmente condenado a reprovacdo e ao fracasso escolar.

A critica de Leffa (1999) é coerente e coaduna com a funcdo da
escola de promover a participacao em praticas situadas de lingua-
gem, tornando o exercicio da leitura e da escrita mais significativo,
assim como preconiza a BNCC. Deste modo,

[...] éimprescindivel que a escola compreenda e incorpore mais as novas
linguagens e seus modos de funcionamento, desvendando possibilida-
des de comunicagdo (e também de manipulagdo), e que eduque para
usos mais democraticos das tecnologias e para uma participagdo mais
consciente na cultura digital (BRASIL, 2018, p. 61).

Na sociedade contemporanea, em que se manifestam e proli-
feram novos géneros e novas linguagens, especialmente no contex-
to das Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicagao (TDICs),
ser um leitor competente exige novos e multiplos letramentos, de
carater multimodal ou multissemidtico, multicultural e multimi-
diatico. Os letramentos tornam-se, entdo, multiletramentos, isto é,
“capacidades e praticas de compreensdo e producao” dos textos
contemporaneos, compostos por muitas linguagens, “para fazer
significar” (ROJO, 2012, p. 19).

E nesse sentido que o eixo de leitura da BNCC compreende as
préticas de linguagem decorrentes da interagdo do leitor ndo so-
mente com o texto escrito, “mas também a imagens estaticas (foto,
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pintura, desenho, esquema, grafico, diagrama) ou em movimento
(filmes, videos, etc.) e ao som (mudsica), que acompanha e cossigni-
fica em muitos géneros digitais” (BRASIL, 2018, p. 72).

Entretanto, cabe ressaltar que, ainda que a geragao de estu-
dantes que esta nas salas de aula seja de nativos digitais, estan-
do diariamente conectada ao mundo virtual como consumidores
e produtores dos bens culturais no ciberespaco, eles ndo sabem
filtrar e utilizar com seguranca a grande massa de informagdes
que circulam nesse ambiente, de modo que novos modos de ler
e produzir textos na nova realidade tecnocrética “sao um desafio
para a escola, que na maioria dos casos, ainda vem se atendo aos
textos impressos, deixando de lado préticas sociais extraescolares
de escrita e muitos géneros comunicativos privilegiados pelos alu-
nos internautas”, segundo Gomes (2011, p. 14).

Em artigo intitulado “O hipertexto como um novo espago de
escrita em sala de aula”, Marcuschi (2001), ao abordar o papel da
escola nos letramentos e a fun¢ao do computador no ensino, discute
as mudangas que a internet proporcionou no modo de produzir, ler
e interpretar os textos. O ambiente virtual é um “novo espaco de es-
crita”, onde se destaca o hipertexto, caracterizado como “uma rede de
multiplos segmentos textuais conectados, mas ndo necessariamente
por ligacoes lineares” (MARCUSCHI, 2001, p. 83). Assim, é permitido
a cada leitor seguir seus proprios caminhos de leitura e fazer muil-
tiplas conexdes para o preenchimento de lacunas com inferéncias.

Essa transformacdo dos espagos socioculturais de produgao,
circulagdo e transmissao do conhecimento, com a fragmentacao da
nocao tradicional de texto, agora multissemiético, “multilineariza-
do, multissequencial e indeterminado”, conforme Marcuschi (2001,
p. 86), exige também uma transformagao da escola, especialmente
no que tange a préticas docentes voltadas a novas estratégias de
ensino e aprendizagem, mais dindmicas, significativas e experi-
mentais, que proporcionem a formacdo de cidadaos conscientes,
criticos e participativos.

Logo, interagdo mais efetiva, construcdo de conhecimentos
uteis e aprendizagens mais reflexivas requerem, no ambiente es-
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colar, uma intervencgao do professor, que ird mediar o letramento
critico exigido no mundo contemporaneo. Essa é, pois, a proposta
de alguns trabalhos apresentados nesta obra, os quais, apoiados
numa perspectiva interacionista e nos pressupostos da Pedagogia
dos Multiletramentos, buscaram favorecer o ensino de estratégias
de leitura, o desenvolvimento da compreensao leitora e a forma-
cao de leitores proficientes por meio da aplicagdo de metodologias
ativas, uso de ferramentas inovadoras e situagoes lidicas de apren-
dizagem, como a gamifica¢do e os jogos educativos.

0 DESAFIO DE COMPREENDER 0S USOS DA LINGUAGEM

O trabalho da escola com o ensino de lingua materna deve ser
pautado, entdo, na valorizagdo da diversidade de usos dessa lin-
gua, de modo a “tornar o estudante pluridialetal — no seu dialeto
familiar, no dialeto do seu grupo social, consciente da variagao
possivel em outros grupos sociais, e senhor também das normas
do dialeto socialmente privilegiado” (MATTOS E SILVA, 2004,
p. 76). Nesse sentido, é mais coerente que as aulas de portugués
sejam fundamentadas na observacao e reflexdao dos usos orais e
escritos da lingua e que atendam as necessidades sociais dos alu-
nos, jd que, como bem assevera Bagno (2012, p. 499), “o objetivo
da educacdo linguistica ndo é formar grandes escritores, mas sim
cidaddos usuarios competentes da lingua escrita para fins sociais,
culturais, profissionais”.

Com o proposito de tornar as atividades pedagégicas de en-
sino de portugués mais significativas e eficientes, privilegiando
a dimensdo interacional, funcional e discursiva da lingua em
pressupostos tedricos e praticas contextualizadas, desponta a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), documento que foca na for-
magao dos estudantes para os diversos usos da linguagem e para
o protagonismo social de forma critica e criativa. Em relagdo ao
documento anterior, os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs),
a BNCC mantém a perspectiva enunciativo-discursiva da lingua-
gem, destacando a centralidade do texto e dos géneros textuais,
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de modo que o ensino de portugués seja articulado aos usos so-
ciais da lingua. No entanto, foi incluida a andlise semi6tica dos
textos, considerando seu potencial multimodal, multissemictico e
multicultural. Assim, a BNCC avanca para lidar com as demandas
politicas e sociais da contemporaneidade.

Especificamente quanto as questdes gramaticais, a BNCC
propde, no eixo analise e reflexao linguistica, o ensino de conte-
udos linguisticos contextualizados, a partir de textos auténticos,
materializados em diferentes géneros discursivos. Nesse sentido,
as diferentes praticas de linguagem - leitura, escrita, oralidade e
analise linguistica/semiética, aparecem mais articuladas, de modo
a conduzir o estudante a situac¢des sociais concretas e significati-
vas. A andlise linguistica é, nesse cendrio, uma ferramenta para as
préticas de leitura e de produgado textual, que foca nos efeitos de
sentido dos textos e ndo na norma padrao:

O Eixo da Analise Linguistica/Semidtica envolve os procedimentos e es-
tratégias (meta)cognitivas de anadlise e avaliagdo consciente, durante os
processos de leitura e de produgdo de textos (orais, escritos e multisse-
midticos), das materialidades dos textos, responsaveis por seus efeitos
de sentido, seja no que se refere as formas de composi¢do dos textos,
determinadas pelos géneros (orais, escritos e multissemidticos) e pela
situagdo de producgdo, seja no que se refere aos estilos adotados nos
textos, com forte impacto nos efeitos de sentido (BRASIL, 2018, p. 80).

Essa proposta de ensino de andlise linguistica tira de cena
a memorizagdo de nomenclaturas, classificagoes e regras grama-
ticais, e abre espago para atividades em torno de “usos reais da
lingua escrita ou falada na comunicagao do dia a dia” (ANTUNES,
2003, p. 31), visando a formagao de um usudrio competente da lin-
gua nas mais diversas esferas da atividade humana. Desta forma,
como salienta Bagno (2000, p. 87), “a gramatica deve conter uma
boa quantidade de atividades de pesquisa, que possibilitem ao alu-
no a producdo de seu proprio conhecimento linguistico, como uma
arma eficaz contra a reproducdo irrefletida e acritica da doutrina
gramatical normativa”.
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Entretanto, embora a prética de analise linguistica, ou “gra-
maética contextualizada”, como compreende Antunes (2014), esteja
em consondncia com a concepgdo sociointeracionista da lingua-
gem e com o que preconiza a BNCC, ainda é um grande desafio
para o professor e para a escola, segundo Moretto e Feitoza (2019,
p. 77), “desenvolver mecanismos didaticos, metodologias e estraté-
gias capazes de efetiva-la”.

Por construir um novo espago social, cultural e simbdlico, os
jogos encontrados nesta obra, em alinhamento as caracteristicas
dos jogos educativos tanto analdgicos quanto digitais, tornam-se
lugares nos quais uma experiéncia especifica com a linguagem,
um modo préprio de pensar e modalidades especificas de dizer
sdo articulados na composicao de relacdoes complexas entre jogo e
educacdo, visto que as predeterminagdes ndo impedem a ocorrén-
cia do aleatério e incerto, posto que a aprendizagem ativa amplia
os meios de participagdo dos estudantes nos proprios processos de
investigacao das situa¢des comunicativas e dos saberes mobiliza-
dos por meio dos jogos.

Assim, nos textos reunidos neste livro, o leitor encontrara re-
latos e experiéncias de pesquisas que buscaram praticas didaticas
mais relevantes para o uso social da linguagem no ambiente es-
colar. Sdo diferentes propostas de ensino e aprendizagem de lin-
gua portuguesa para o ensino fundamental, que fazem uma ponte
entre teoria e prética na construgdo de significados em torno de
aspectos linguisticos, aliando atividades de pesquisa, andlise e
reflexdo linguistica a habilidades de leitura, de produgdo oral e
escrita e de ampliagao vocabular.

Considerando essa propositura, é vélido destacar que nos te-
mas linguisticos abordados, relativos ao léxico, aspectos gramaticais
(variantes pronominais, modo imperativo, regras ortograficas, nasa-
lizagdo na escrita, processos de formacao de palavras) e semanticos
(sinonimia, polissemia, figuras de linguagem), texto escrito/multi-
modal, multiletramentos, contexto e/ou relagdes discursivas, opera-
dores argumentativos, entre outros, hda um movimento uniforme no
que tange ao entendimento do estudo da lingua e da abordagem do
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texto numa perspectiva sociointeracional (dial6gica). Deste modo, as
propostas evidenciam a lingua como um “conjunto de préticas so-
ciais e historicamente situadas” (MARCUSCHI, 2008, p. 61), em que
os sujeitos envolvidos (falantes/ouvintes; escritores/leitores) sdo au-
tores sociais vinculados a um processo colaborativo, demarcado, fle-
xivel, varidvel e continuo junto a producdo do conhecimento. Nessa
seara, o texto (oral/escrito/multimodal) assume o papel de “lugar”
em que se materializa a interagdo entre sujeitos e a producdo de
sentidos, conforme salienta Marcuschi (2008), cristalizando-se como
a unidade méxima de funcionamento da lingua.

Para ilustrar, no jogo Balanga das Relagdes Sociais, experencia-
-se o fendmeno linguistico das variantes pronominais de segunda
pessoa do singular (“tu” / “vocé”) e da forma “o(a) senhor(a)” re-
lacionado ao contexto de interagdo social, que impactam de modo
distinto a representagdo do sujeito e dos complementos nas senten-
cas, sendo possivel observar o texto tanto em sua unidade formal,
quanto funcional. No Quiz digital Leitura em Agdo, hd o tratamento
dado a formagdo de leitores criticos no campo da multimodalida-
de textual, por meio da concepgdo de linguagem como elemento
de interagdo social e do estudo do “modo imperativo” aderente a
concepgao de linguagem socialmente interativa.

E importante compreender que, a nivel de sistema, ha diversos
aspectos de funcionamento da lingua que colaboram para o estudo
do texto, de tal modo, nao se pode desconsiderar o funcionamento
do “sistema linguistico” em sua fonologia, morfologia, sintaxe, 1é-
xico e semantica (MARCUSCHI, 2008, p. 62). Desta maneira, cada
proposta pedagodgica delineada nos capitulos deste livro, em suas
especificidades linguisticas e permeadas de ludicidade, contribui di-
retamente para o alcance de outros aspectos, como a influéncia dos
fatores sociais, os fendmenos de ordem estrutural, o contexto intera-
cional, entre outros, que envolvem o texto oral, escrito e multimodal.

Nesse tocante, o caréter reflexivo de funcionamento da lingua
pode ser visto, por exemplo, em Na trilha dos Sentidos, por meio da
comunicacao entre linguagens (verbal, visual, sonora), em que a
prética de decodificagdo do cédigo verbal com énfase nos modali-
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zadores linguisticos (conjungdes, advérbios, pronomes) articula-se
a leitura de elementos visuais, possibilitando o confronto de infor-
magdes explicitas e implicitas no processo de construgao de senti-
dos. Em Jogo Digital Leitor-Detetive, ha uma abordagem da leitura
de artigos articulada ao territério da multimodalidade e dos multi-
letramentos, potencializando a compreensao das escolhas lexicais,
das sequéncias textuais, dos tipos de argumentos e de operadores
argumentativos utilizados na construgdo do texto, das ideias da
ordem do argumentar.

As propostas aqui apresentadas deixam nitido o distanciamen-
to da concepgdo normativa, que vincula tdo somente o ensino de
gramatica a relagdo entre conhecimento de regras e o uso correto
da lingua, associando-se ao aporte da gramdtica como “a expres-
sdo do significado em toda sua variedade de estrutura e forma”
(KLEIMAN; SEPULVEDA, 2014, p. 41). Desse modo, em Memind, de
maneira ladica, simples e intuitiva, encontra-se um jogo voltado ao
trabalho com metéaforas conceptuais presentes em memes, no qual
o ensino de lingua portuguesa se da a partir de termos e expres-
sOes recorrentes nos atos linguisticos cotidianos dos estudantes,
aproximando-os da analise da lingua a partir da intencionalidade
dos seus interlocutores e eliminando quaisquer possibilidades de
um “ideal linguistico”. Ja em Propagame-B, explora-se o estudo do
léxico a partir da abordagem semantico-cognitiva, com énfase em
contetdos gramaticais referentes a produtividade lexical em dife-
rentes contextos de uso.

Essas propostas fortalecem a real necessidade de ressignifi-
cacdo do tratamento dado aos temas linguisticos em sala de aula.
Nesse sentido, corroboramos com Vieira (2018) ao destacar que
agregar os componentes gramaticais a producdo de sentidos em
cada atividade ou texto trabalhado, sem se limitar ao reconheci-
mento e a exemplificagdo de categorias gramaticais, € um imperio-
so desafio colocado aos professores.

Para esse fim, é importante que a escola redirecione rotas, rea-
linhe acOes pedagodgicas ao se trabalhar com gramadtica. Ainda em
consondncia com Vieira (2018, p. 51), dentre alguns relevantes pres-
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supostos estabelecidos para o fazer docente, ao se abordar o estu-
do normativo, é vélido reiterar dois apontamentos, os quais tratam,
especificamente, sobre a necessidade de se considerar “o funciona-
mento de recursos linguisticos em diferentes niveis (fonético-fono-
légico, morfoldgico, sintatico, semantico-discursivo)” e o de permitir
“0 acesso as praticas de leitura e producdo de textos orais e escritos,
de modo a fazer o aluno reconhecer e utilizar os recursos linguisti-
cos como elementos fundamentais a producao de sentidos”.

Nessa perspectiva, é possivel encontrar nos trabalhos aqui
dispostos diferentes niveis de analise e reflexdo linguistica: i) nivel
fonético-fonoldgico — Batalha Nasal é um jogo de agdo que visa au-
xiliar o processo de aprendizagem dos estudantes que apresentam
no registro escrito palavras nasalizadas pela inser¢do de uma con-
soante nasal em contextos linguisticos nao previstos e que acarre-
tam desvios ortogréficos, mas também facilitar o ensino da regra
do ‘m’ antes de ‘p" e ‘b’ ii) nivel morfolégico — Propagame, por
meio do lidico em ambiente digital, expde andncios publicitarios
que propiciam a abordagem da gramatica, especificamente os pro-
cessos de formacao de palavras, de modo contextualizado; iii) nivel
semantico-discursivo — Verbetando — jogo com verbete de diciondrio,
um jogo didatico-pedagdgico que contribui para a proficiéncia em
leitura, estimula a consulta a verbetes de dicionarios, possibilita a
ampliacdo de vocabulario e redimensiona a compreensao do sen-
tido das palavras.
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BALANGA DAS RELAGOES SOCIAIS

JILCICLEIDE AUGUSTA PAES

APRESENTACAO

O recurso didatico-pedagégico denominado “Balanca das Re-
lagdes Sociais” tem por finalidade a experienciagdo do fendmeno
linguistico variantes pronominais de segunda pessoa do singular
(“tu”/“vocé”) e da forma “o(a) senhor(a)”, em situacdes de interacao
social, que impactam de maneira distinta a representacdo do su-
jeito e dos complementos nas sentencas. Nota-se que em algumas
regides brasileiras o pronome “tu”, por exemplo, continua vigente,
enquanto em outras é o uso de “vocé” que costuma ser empregado,
e este jogo possibilita refletir acerca dessas e de outras diferencas.
Além disso, o0 jogo permite perceber que, na sociedade brasileira, as
variadas formas empregadas para referenciar a segunda pessoa es-
tao associadas a praticas linguisticas que se constituiram como fe-
nomenos histéricos, que oferecem ao falante uma grande variedade
de opcdes linguistico-discursivas. E justamente essa variedade de
representagdes semanticas, em contextos hierarquicos mais ou me-
nos solidarios, que sdo exploradas no jogo que passa a ser descrito.

Trata-se de um tipo de atividade que instiga os estudantes, de
maneira lidica, a refletirem sobre determinadas marcas linguisti-
cas, a fim de que, quando o(a) professor(a) iniciar o contetido, eles
resgatem da memoria as informagdes apreendidas na atividade, ao
experienciar uma diversidade de contextos, de situagdes de intera-
cao e de papéis sociais propostos.

O recurso, portanto, possibilita aos alunos explorarem os
seus conhecimentos, antes da exposi¢ao de contetidos escolares.
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E ao professor, apds selecionar um contetido gramatical que seja
sensivel a variacdo social, usar as informagoes captadas durante
a experienciacdo, para planejar a sua aula, de forma a atender as
necessidades dos alunos.

0BJETIVOS

O recurso didatico Balanga das Relagdes Sociais apresenta como
objetivos:

— Realizar o estudo do pronome na perspectiva do discurso;

— Relacionar a escolha pronominal ao contexto discursivo;

— Inserir os alunos diante de possiveis situa¢des de comuni-
cagao;

— Analisar situa¢des de comunicagdo especificas, em diferen-
tes esferas das relagdes sociais;

— Refletir sobre o uso de determinadas formas referenciais
em cada contexto sociointeracional;

— Aprimorar a competéncia linguistica.

CONTEUDOS ABORDADOS

— Pronomes pessoais de 2° pessoa do singular (“tu” / “vocé”)
e a forma “o(a) senhor(a)”;
— Variacgao linguistica.

CONTEODOS INTERDISCIPLINARES

— As relagbes sociais e o contexto discursivo.

TUTORIAL

Participantes

Balanga das Relagdes Sociais pode ser desenvolvido com até 20
duplas.
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Figura 1 — Recurso didatico-pedagdgico Balanga das Relagdes Sociais
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Fonte: Paes, 2020.

Componentes’

e (1 roleta;

* 01 balanga com 2 pratos;

* 6 pesos — sendo dois maiores (colar os adesivos “o(a)
Senhor(a)”) e quatro menores (colar 2 adesivos com o pro-
nome “tu” e 2 com o pronome “vocé”);

4 E possivel acessar a planta do protétipo deste recurso pedagégico e produzir todos os
componentes listados a partir do “Manual de instrugdes para uso do recurso didatico-
-pedagégico: Balanga das Relagdes Sociais” (p. 4 a 16), presente no Relatério de Pesquisa
“Desenvolvimento de objeto pedagogico para o ensino produtivo de gramatica: a Balan-
ca das Relagdes Sociais”, apresentado ao Programa de Mestrado Profissional em Letras
(PROFLETRAS) da Universidade Federal de Sergipe, campus Sao Cristévao, escrito sob a
orientagdo da Prof.” Dr.* Raquel Meister Ko. Freitag, e disponivel no Repositério Institu-
cional da Universidade Federal de Sergipe (https:/ /ri.ufs.br/).
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* (3 placas com gravuras de balancas em trés posicoes dife-
rentes (situacOes de simetria e assimetria), confeccionadas
de acordo com o ntimero de duplas participantes;

* 40 envelopes pequenos (numerados de 1 a 40), contendo
cada um diferentes situacoes discursivas que podem ocor-
rer em cada espaco da roleta;

e 240 cartdoes com a descricdo dos interlocutores a serem re-
presentados nos dialogos;

* 40 fichas do aluno e do professor para sorteio de parti-
cipagdo, ambas numeradas de acordo com o nimero de
participantes;

* 01 manual de instrugdes para o(a) professor(a);

* Quadro de acompanhamento das situacdes de simetria e
assimetria (pode ser reproduzido na lousa);

* Regras de uso do recurso didatico-pedagogico.

Preparacao

— Solicite aos alunos que formem duplas.

— Contfira todos os componentes do recurso didéatico (roleta,
balanga, pesos, placas, envelopes, cartdes etc.) e os organize
num espago adequado da sala de aula.

— Para cada envelope, distribua 06 cartdes com a descri¢ao
dos interlocutores a serem representados nos didlogos.

— Escreva na lousa a sugestdo do “Quadro de acompanha-
mento das situagOes de simetria e assimetria” (quando o(a)
professor(a) optar por ndo imprimir este componente).

— Entregue a cada dupla as placas com gravuras de balancas
em trés posi¢des diferentes.

— Distribua para cada dupla uma ficha numerada para o sor-
teio da ordem de participagao.

— Faca o sorteio para definir a ordem de participagdo das duplas.

— Mantenha posse do manual de instrugdes para o(a) profes-
sor(a) e das regras de uso do recurso didético-pedagogico.

— Leia e esclareca para as equipes participantes todas as regras
do recurso didético-pedagogico Balanga das Relages Sociais.
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Regras / Como jogar

10.

Organize a turma em duplas.

Entregue trés placas para cada dupla com as gravuras de

balancas em trés diferentes posigdes.

Entregue para cada dupla uma ficha numerada para o sor-

teio da ordem de participacdo, de modo que, se houver 20

duplas, serdo entregues um total de 20 fichas, numeradas

de 1 a 20.

De posse dos ntimeros e total de fichas, faca o sorteio para

definir a ordem de participacdo das duplas.

A dupla sorteada deve vir a frente e, como apenas 1 inte-

grante ird girar a roleta, essa escolha sera feita no “par ou

impar”.

O integrante da dupla que ganhar o “par ou impar” girara

a roleta.

De acordo com o nimero da roleta em que o ponteiro pa-

rar, a dupla deve pegar o envelope de mesmo nimero, ler

a situagdo discursiva descrita na parte externa do envelo-

pe e cada participante retirar um cartao.

Cada membro da dupla deve ler, para toda a classe, a des-

cricdo do interlocutor constante no cartdao que pegou.

A partir desse momento, a dupla tem 2 minutos para cum-

prir com as demais solicitagdes feitas na atividade.

Com base no espago indicado na roleta, na situacdo dis-

cursiva descrita no envelope e nos interlocutores de cada

cartdo, a dupla definird quais serdo os pesos a serem co-

locados na balanga, identificando o pronome mais apro-

priado a ser empregado pelos interlocutores na situacao

especifica. As possibilidades sao:

— Pesos equivalentes em cada lado da balanca (“vocé” /
“vocé”, “tu” / "tu” ou “o(a) Senhor(a)” / “o(a) Senhor(a)”);

— Peso com “o(a) Senhor(a)” do lado esquerdo e “tu” ou
“vocé” do lado direito;

— Peso com “tu” ou “vocé” do lado esquerdo e “o(a) Se-
nhor(a)” do lado direito.
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11.

Ap6s a colocacao dos pesos, a dupla deve elaborar, oral-
mente, um breve didlogo, condizente com o referido con-
texto discursivo.

Exemplo:

ESPACO: Biblioteca

SITUACAO DISCURSIVA: Empréstimo de livro
INTERLOCUTORES: bibliotecaria (40 anos) e estudante (M/16anos)
EXPECTATIVA DE DIALOGO A SER PRODUZIDO:

Bibliotecdria: — Vocé precisa de ajuda?

Estudante: — A Senhora sabe me informar em que se¢do posso
encontrar livros de literatura infanto-juvenil?

12.

13.

14.

15.

16.

Feita a exposigao oral do didlogo, solicite a dupla a justifi-
cativa, oralmente, da escolha dos pesos usados.

Nesse momento, a(s) dupla(s) que discordar(em) da posi-
¢ao assumida pela balanga deve(m) levantar uma das pla-
cas recebidas.

A placa levantada pela(s) dupla(s) discordante(s) deve
apresentar a gravura da balanga em uma posicao diferente
em relacdo a escolha dos pesos da dupla que esta respon-
dendo a atividade.

A(s) dupla(s) que levantou/levantaram a placa discordan-
do também terd/terdo que justificar porque discorda(m)
das escolhas pronominais feitas pelos colegas.

Apbs as justificativas, a dupla que colocou os pesos na ba-
lanca deve ser orientada a retornar a sua carteira e, em
seguida, a proxima dupla serd chamada por ordem de sor-
teio. E assim sucessivamente, até que todo(a)s o(a)s aluno(a)s
participem da atividade.

Pontuagéo / Vencedor

Nesta atividade ndo sera atribuida uma pontuacdo aos parti-
cipantes e, portanto, ndo havera perdedores/vencedores. O impor-
tante é que todos interajam e reflitam sobre o fendmeno linguistico
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em estudo, pois a aplicagdo do recurso didatico favorece a amplia-
cdo do repertorio, assim como um maior dominio da lingua, a
partir do conhecimento de uma variedade de situa¢des em que as
interagdes pessoais podem ocorrer.

SUGESTOES DE ADAPTAGOES DO JOGO®

O recurso Balanga das Relagdes Sociais pode ser utilizado para
possibilitar aos estudantes experienciar uma série de outros con-
tetidos, considerando o ensino da lingua a partir de contextos de
usos e por meio dos diversos processos de interagao pessoal, sejam
formais, informais, mais ou menos monitorados.

A seguir, serdo apresentadas duas propostas de adaptagdes
deste recurso didatico, que exploram outros contetdos, a partir de
modificagdes em alguns de seus componentes.

1? Sugestao de adaptacdo: concordancia com a 1° pessoa do
plural — “nés” e “a gente”

Adaptacoes: Serdo usados apenas 4 pesos com 0s seguintes
adesivos: 2 com o pronome “nés” e 2 com o pronome “a gente”. Am-
bos os pronomes terdo medidas diferentes, mais e menos pesados.
Dentro dos envelopes, no lugar dos interlocutores, serdo colocados
exemplos de didlogos com lacunas para o participante decidir, oral-
mente, qual forma empregar: “nés” ou “a gente”. As placas também
mudarao, no lugar de gravuras de balangas, havera apenas 2 placas,
uma com a informagao: “concordancia adequada” e outra com a in-
formagao “concordancia inadequada”. O que definira o uso do peso
serd a adequagdao ou a concordancia do pronome a frase descrita.
O pronome com “concordancia inadequada” terd peso inferior ao
pronome com “concordancia adequada” ao contexto de uso.

* No “Manual de instrugdes para uso do recurso didatico-pedagégico: Balangca das Rela-
cdes Sociais” (p. 20 a 26), presente no Relatério de Pesquisa supracitado, pode-se visua-
lizar dez sugestdes de contetidos, incluindo as propostas apresentadas, que podem ser
explorados a partir de adaptagdes desse recurso.
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Nesta adaptagdo, cada membro da dupla lera a frase do cartao,
acrescentando o pronome que achar adequado ao espago lacunado.
O peso que cada um colocard na balanca serd em referéncia ao
emprego pronominal do outro, se este foi adequado ou nao a frase.
Apés girar a roleta, cada membro da dupla terd 2 minutos para
efetivacdo das tarefas. Ao final, serdo feitas as devidas justificativas.

Obs: Caso o(a) aluno(a) ndo consiga cumprir a tarefa, seja
qual for o motivo, ndo terd nenhuma punicao. O(A) professor(a)
deve solicitar a ajuda dos demais estudantes para a efetivagao da
tarefa. Apos todas as participagdes, o(a) professor(a) deve chamar
esse(s) aluno(s) e (0)s incentivar a participar das proximas ativida-
des propostas.

2% Sugestdo de adaptacao: operadores argumentativos

Adaptagoes: Serdo utilizados apenas quatro pesos com os se-
guintes adesivos: 2 fortes e 2 fracos. De dois em dois, os partici-
pantes girardo a roleta, conforme as regras, e pegarao um envelope
cada. Dentro de cada envelope sera colocada uma situacao dis-
cursiva que pode ocorrer naquele espaco e dois argumentos que
a justifique ou a refute (1 considerado forte e outro considerado
fraco). Cada participante terd 1 minuto para escolher um dos ar-
gumentos e fazer a leitura em voz alta. O seu oponente colocard o
peso na balanga, informando se considera o argumento usado for-
te ou fraco. Os demais alunos levantarao placas com as seguintes

"o

informagdes: “concordo com os 2 pesos”, “concordo com o peso da

AT

direita”, “concordo com o peso da esquerda”.

0 recurso didatico-pedagdgico Balanga das Relag6es Sociais foi testado, em
2019, inicialmente na turma-piloto da pesquisa, 72 ano A do ensino funda-
mental, do Colégio Estadual Jacintho de Figueiredo Martins, em Aracaju — SE,
bem como nas turmas do 62, 82 e 92 anos dessa instituicdo e na turma de
juizes-especialistas (mestrandos do ProfLetras-UFS). Assim, pode ser carac-
terizado como um protétipo passivel de adaptagdes a varios conteudos, situ-
acoes de comunicagdo e a determinado ano escolar do ensino fundamental
e médio.
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ETAPAS DIDATICO-PEDAGOGICAS

Antes

Sugere-se que antes da aplicagao do recurso didético seja feita

uma preparagao da turma, conforme estas orientagdes:

— Informe que serd realizada uma atividade dindmica com
os estudantes.

— Oriente a turma a se organizar em duplas.

— Organize sobre o bird todos os componentes do recurso
didatico.

— Escreva na lousa, quando optar por nao imprimir, o “Qua-
dro de acompanhamento das situagdes de simetria e as-
simetria” que serdo empregadas no decorrer da atividade
(simetria, assimetria de superior para inferior e assimetria
de inferior para superior), para futura contagem das situa-
¢des mais empregadas nos dialogos.

— Faga a leitura das regras de uso do recurso pedagdgico
para explicar a dinamica da atividade.

Figura 2 — Placas com gravuras das balangas e Fichas do professor e do aluno

Fonte: Paes, 2020.
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— Entregue a cada dupla 3 placas com as gravuras de balan-
¢as (uma posicionada de forma simétrica, demonstrando a
solidariedade no processo de interacdo e as outras duas de
forma assimétrica, uma de inferior para superior e outra de
superior para inferior, demonstrando as relacdes de poder
presentes nos processos de interagao social).

— Entregue a cada dupla uma ficha numerada. Verifique se
as fichas do professor tém todos os nimeros das fichas
entregues as duplas e separe-as em um recipiente apro-
priado para ser realizado o sorteio que definird a ordem
de participacdo na atividade.

— Faga a realizagdo do sorteio. Uma a uma, as fichas do(a)
professor(a) serdo sorteadas, de modo que todas as duplas
participem da atividade.

Durante

Comandos durante a aplicacao da atividade:

— Chame cada dupla sorteada e defina, no “par ou impar”, o
membro que ird girar a roleta.

— Verifique se as duplas sorteadas estdao seguindo a ordem
das regras e, em caso negativo, as oriente a segui-la.

— No decorrer da atividade, sugere-se que o(a) professor(a)
ndo interfira no posicionamento dos alunos, a menos que
a discordancia de opiniGes entre as duplas gere confusao.
A interferéncia deve ser apenas para manter a ordem.

— A cada participacdo das duplas, é importante que o(a)
professor(a) registre no “Quadro de acompanhamento das
situacOes de simetria e assimetria”, transcrito na lousa an-
tes do inicio da atividade, se os referentes pronominais
usados pelos alunos no didlogo representam uma relagao
semantica de “poder” ou “solidariedade”.

— Sugere-se que o(a) professor(a) solicite a autorizagdo escrita
da turma (assinada pelos pais/responséveis) para gravagao
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de dudio durante a aplicagao da atividade, pois as informa-
¢Oes coletadas sdo fundamentais para o embasamento do
contetido a ser explorado posteriormente.

Depois

Comandos apés a aplicagao da atividade:

— Ao término da atividade, dé um feedback coletivo a classe.

— Durante o feedback, seja cauteloso(a) ao esclarecer a adequa-
¢ao do referente pronominal ao espago, contexto discursivo
e interlocutor, de forma que possibilite aos alunos a refle-
xd0 sobre o uso desses referentes sem que eles se sintam
discriminados socialmente, mas sim facam uso desse co-
nhecimento para a produgdo de sentidos das construcoes
textuais escritas ou orais.

— Levante a discussdo sobre os processos de interacao pes-
soais a que somos expostos cotidianamente em virtude
das diversas situagdes que surgem na convivéncia em
sociedade.

— Em seguida, informe-os da importancia de sabermos ade-
quar a nossa linguagem a situagdao comunicativa e ao nos-
so interlocutor e sobre as relagdes de simetria e assimetria
presentes nos processos de interacdo pessoal, convencio-
nadas pela sociedade de acordo com a hierarquia entre
os interlocutores em func¢do da posicdo social, do poder
aquisitivo, do grau de escolaridade, do cargo que ocupa,
da idade, da intimidade, entre outros.

— Oriente os alunos a perceberem que esses fatores tém um
peso e que linguisticamente é expresso por meio do uso
dos pronomes que sdo empregados para se reportar aos

AL/

nossos interlocutores, a exemplo dos pronomes “tu”, “vocé
e “o(a) Senhor(a)”.
Observacao: as informagdes dadas no momento do feedback
irdo variar de acordo com a tematica e/ou o contetido que o(a)
professor(a) queira trabalhar.
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AVALIACAO

Os estudantes serdao avaliados de forma continua pela par-
ticipagdo e interagdo em todas as etapas propostas neste recurso
didético-pedagodgico, além disso, sugere-se a aplicacdo de um “ins-
trumento de avaliagdo final®” (um questiondrio construido de acordo
com o contetido explorado), com o objetivo de avaliar o entendi-
mento dos alunos sobre o contetido trabalhado apds o uso do re-
curso didatico.

ALINHAMENTO AS HABILIDADES DA BNCC

Este jogo alinha-se tanto a competéncia geral niimero nove da
educacdo basica, que motiva os professores a promoverem o didlogo
e a cooperacao entre os estudantes, por meio do respeito, acolhimen-
to e valorizacdo da diversidade de linguagem utilizada por indivi-
duos e grupos sociais (BRASIL, 2018, p. 10), quanto as competéncias
especificas voltadas as relagdes entre fala e escrita. Desse modo, o
professor pode promover a observagao das semelhangas e diferen-
cas relativas ao uso de cada modalidade em funcao de aspectos so-
ciodiscursivos, composicionais e linguisticos (BRASIL, 2018, p. 80).

Especificamente, as relagdes que serdo estabelecidas entre os
participantes auxiliam os estudantes a perceberem que, no eixo da
oralidade, além das variagdes que podem ser ocasionadas pelos gé-
neros discursivos/textuais (como jornal de TV, programa de radio,
apresentacao de semindrio, mensagem instantanea etc.), mudangas
podem ser provocadas em funcdo das exigéncias de formalidade
ou pela necessidade de adequagdo a um contexto determinado.

7

Assim, ao provocar a reflexdo acerca dos possiveis usos do “tu”,
“vocé”, “senhor(a)”, os estudantes terdo que confrontar a posicao
assumida frente ao outro, considerando os papéis institucionais, as

relacoes de poder, as regras de participagdo social etc.

® O modelo de “instrumento de avaliagdo final” (questionario) aplicado especificamente
para o contetido trabalhado no recurso didético-pedagdgico Balanga das Relagdes Sociais
encontra-se disponivel no Relatério de Pesquisa supracitado (p. 69).
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Ao observar as habilidades especificas propostas pela BNCC,
nota-se que o jogo possibilita reconhecer as variedades da lingua
falada em relagdo a norma padrdo, praticar o respeito aos turnos
de fala, em conversa¢oes em dupla e em grupo, sabendo realizar
intervengdes coerentes de acordo com cada género discursivo/
textual (EF67LP23). Em alinhamento as circunstancias vividas em
variados espagos sociais, também € possivel, com base nos contet-
dos encontrados nas cartas e os contextos sugeridos no jogo, tecer
comentdrios e/ou formular problematizagdes pertinentes a cada
circunstancia de uso da oralidade (EF89LP27). Ainda é possivel
desenvolver estratégias de planejamento, elaboragao, reformulagao
e avaliacdo de manifestagbes orais, incluindo elementos cinésicos
(EF69LP07 e EF69LP12) e produzir enunciacdes que respeitam as
variedades linguisticas e as caracteristicas dos géneros em circu-
lacdo na sociedade. Uma habilidade se destaca nesse tipo de tra-
balho, como se encontra explicitado a seguir.

(EF69LP55) Reconhecer as variedades da lingua falada, o conceito
de norma-padrao e o de preconceito linguistico.

A questdo da variacdo linguistica, particularmente no que se
refere a lingua falada, é algo em estudo ha bastante tempo, sobre-
tudo nas pesquisas em sociolinguistica. Nesse tipo de trabalho,
€ possivel trabalhar com os estudantes as variedades regionais
e sociais, por exemplo, com énfase nas distingdes que se apoiam
nas diferencas de prestigio que cada uma delas tem em uma de-
terminada sociedade. Entender como se configura uma pluralida-
de de normas de uso é o que possibilita participar de intimeras
situagOes sociais com adequacdo e ainda evitar o preconceito lin-
guistico. Nesse tipo de trabalho, a mediagdo do professor é fun-
damental, pois ele pode coordenar as discussdes que permitem
compreender as distingdes entre os modelos de uso da lingua.
Como coordenador dos trabalhos didatico-pedagégicos, também
pode explorar a gramadtica internalizada, as diferengas entre as
normas em uso e o0s ajustes que sao necessarios quando se parti-
cipa ativamente da sociedade.
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Enfim, almeja-se, com essa pratica pedagogica, despertar nos
estudantes o interesse pela analise dos processos de interacao
social, evitando que a facam de forma indutiva, sem nenhuma
reflexao.

REFERENCIAS COMENTADAS

BORTONI-RICARDO, Stella Maris. Educagao em lingua materna: a sociolinguisti-
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materna no Brasil a partir dos pressupostos teéricos da Sociolinguis-
tica, evidenciando o papel do professor e da escola frente as variagdes
linguisticas.

BROWN, Roger; GILMAN, Albert. The pronouns of power and solidarity. In: SE-
BEOK, Thomas Albert (ed.). Style in Language. Massachusetts: MIT Press,
1960. p. 253-276.

Aborda a estreita associagdo dos pronomes pessoais com as dimensoes
fundamentais para a anélise da vida social: as dimensdes do poder e da
solidariedade. Sustenta a ideia de que o poder semantico presente nas
relacOes de tratamento se efetiva linguisticamente através dos pronomes.

COAN, Marluce; FREITAG, Raquel Meister Ko. Sociolinguistica variacionista: pres-

supostos tedrico-metodoldgicos e propostas de ensino. Dominios de Lingu@
gem, v.4,n. 2, p. 173-194, 2010.
Apresenta uma discussao relativa a interface entre a sociolinguistica
variacionista e o ensino de lingua materna, destacando sua contribui-
¢ao para o desenvolvimento de politicas educacionais e linguisticas e
para a formagdo de professores.
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NA TRILHA DOS SENTIDOS

Encare o desafio de desvendar os caminhos
para a construcdo de sentidos

ADRIANA DA SILVA ARAUJO INACIO

APRESENTAGAO

O recurso didético-digital Na Trilha dos Sentidos é um jogo de
perguntas e respostas, com formatagdo de quiz, elaborado e execu-
tado no Microsoft PowerPoint, software que possibilita a comunica-
cdo entre linguagens (verbal, visual, sonora), aspecto motivacional
a aprendizagem pela natureza multimodal lidica, dindmica e atra-
tiva. Assim, a pratica de decodificagdo do cédigo verbal, que inclui
o entendimento do uso de modalizadores linguisticos, conjungdes,
advérbios, pronomes, por exemplo, é articulada a leitura de ele-
mentos visuais, a fim de possibilitar o confronto de informagdes
explicitas e implicitas no processo de construcao de sentidos.

Nesse quiz, a tira e o amiincio publicitirio foram os géneros dis-
cursivos/textuais selecionados por possibilitarem a exploragdo da
multimodalidade, uma vez que apresentam distintos modos de
representacdo da linguagem verbal e visual. Por meio desses gé-
neros, observa-se que ha uma relagdo de complementaridade entre
palavras e imagens na composicao de uma totalidade, que precisa
ser interpretada pelo estudante.

A execugao do jogo, a principio, dispensa o uso de internet,
necessita apenas de um pen drive (ou CD-ROM) com a cdpia do
arquivo e de uma Unidade Central de Processamento conectada a
um projetor de imagem e a uma caixa de som; ou de um disposi-
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tivo mével que tenha o quiz arquivado. A atividade didatica-ludica
possui quatro propostas na primeira fase e quatro na segunda, oito
no total. A questdo inicial orienta o participante a analisar o uso
do 1éxico; a segunda, o uso de retomada pela andfora pronominal;
a terceira e a quarta questdes, o uso da lingua em contexto dis-
cursivo, encerrando, assim, a primeira fase. A segunda fase traz
propostas que orientam o estudante a interpretar os recursos ima-
géticos saliéncia e enquadre.

0BJETIVOS

O recurso didético-digital Na Trilha dos Sentidos visa: 1. mo-
tivar o estudante a interagir ativamente com os contetidos didé-
ticos — a expor duvidas, debater questdes e apresentar pontos
de vista de forma espontdnea — uma vez que quando executa-
do em sala de aula é interpretado pelos alunos como atividade
“livre”, ou seja, distanciada do carater obrigatério das propostas
convencionais; 2. aprimorar o conhecimento dos estudantes sobre
aspectos que envolvem a andlise linguistica, discursiva e ima-
gética, por meio do trabalho com os géneros multimodais tira e
amincio publicitdrio.

CONTEUDOS ABORDADOS

* Uso do léxico no contexto de uso;

* A retomada (anafora pronominal);

* A lingua no contexto discursivo;

* A colaboragdo dos recursos imagéticos saliéncia e enquadre
para construgao de sentidos.

CONTEODOS INTERDISCIPLINARES

* Sociologia: socializagdo e controle social.
* Filosofia: Linguagem, Pensamento e Ideologia.
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TUTORIAL

Participantes

Individual ou em equipe.

Componentes

e Computador;

* Projetor de imagem;

* (Caixa de som (ou dispositivo mével com audio integrado);

* Pen drive ou CD-ROM (caso seja aplicado no computador);

* Acesso a internet (caso seja aplicado pelo link da platafor-
ma virtual — disponibilizado no Dropbox);

¢ Crondmetro;

* Cartao-resposta’.

Preparacao

1° — Apresente aos estudantes as competéncias e habilidades
que serdo avaliadas e explique os contetidos didéticos.

2° — Aplique o pré-teste e a atividade preparatéria em suporte
tradicional — folha impressa com questdes similares as do jogo
“Na Trilha dos Sentidos” — para afericdo do nivel de aprendizagem
dos estudantes e de sua interacdo com os contetdos didéticos a
partir dessa atividade.

3° — Corrija essas atividades e registre os resultados.

4° — Ministre aulas direcionadas aos contetidos que embasam
as propostas do jogo “Na Trilha dos Sentidos”.

5°—Selecione duas aulas para aplicacao dojogo didatico-digital.

6° — Exponha as regras do jogo.

7O modelo de cartdo-resposta encontra-se nos Anexos (p. 67), presente no Relatério de
Pesquisa “Aprendizagem da leitura a partir de material multimodal visando a constru-
¢do de sentido”, apresentado ao Programa de Mestrado Profissional em Letras (PROFLE-
TRAS) da Universidade Federal de Sergipe, campus Sao Cristévao, escrito sob a orien-
tacdo da Prof®. Dr®. Isabel Cristina Michelan de Azevedo, e disponivel no Repositério
Institucional da Universidade Federal de Sergipe (https://ri.ufs.br/).
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7° — Distribua o cartdo-resposta — um por estudante ou um
por grupo de estudantes.
8° — Aplique o jogo.

Regras

1° — A aplicacdo do pré-teste para afericio do nivel de apren-
dizagem dos estudantes e da interagdo deles com a atividade di-
dética é uma etapa imprescindivel.

2° — Registre todos os resultados para fins de acompanhamen-
to do desempenho dos estudantes.

3° - Ojogo deve ser executado individualmente ou em equipe.

4° — Oriente os alunos, a cada acerto, a registrarem a pon-
tuacdo no cartdo-resposta, para contabilizar os pontos ao fim da
partida.

5° — Informe que cada participante/equipe terd direito a 3 mi-
nutos para responder as perguntas propostas.

6° — Para ter acesso ao Portal do Conhecimento, todas as per-
guntas propostas deverdo ser respondidas.

Como jogar

* Para iniciar o recurso didatico-digital Na Trilha dos Sentidos,
clique na estrela sobreposta a palavra “iniciar”.

* Na primeira fase do jogo, ha quatro cartas. Posicione o
mouse sobre o icone esférico amarelo, localizado na parte
inferior de cada uma delas, e dé um clique para ter acesso
as propostas do quiz.

* A tira e o amincio publicitrio sdo os géneros-base das pro-
postas. Leia o texto e clique em um dos trés icones esféri-
cos brancos que acompanham as alternativas.

* (Caso queira voltar ao enunciado, acione o icone esférico
amarelo que fica abaixo das propostas.

* A primeira fase é composta por quatro propostas, sendo
a primeira questdo sobre andlise do léxico (figura 01); a
segunda, da retomada pelo uso da anédfora pronominal; a
terceira e a quarta, andlise discursiva.
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* Cada questdo da primeira fase vale uma centena multipli-
cada pelo niimero identificado na carta: 1 — 100; 2 - 200; 3
- 300; com excecdo da ultima, que também vale 300 pontos
por tratar do mesmo aspecto da terceira (analise discursi-
va). Nessa fase, o estudante pode acumular até 900 pontos.

Figura 1 — Questdo 1 (12 Fase) — Recurso didatico-digital Na Trilha dos Sentidos

BOR. .E TRES MIL SEMPRESD,
OPERARIOS wAO PE QUE TANTC SE

UM PATRAO FAZ ESSE DEVE SER \,
ASESLM COM O INDICA- @ INDICADOR

QUINQ., Toda Mafalda, Sao Paulo: Martins Fontes, 2001,

IMAGEM REPRODUZIDA DO ENEM 2009. DISPONIVEL EM: < hitp:/isovestibular.blogspot.com.br/2009/10/questac-exemplo-do-
enem-2008.html>

Sobre a tira é correto afirmar que:

1. Mafalda, mediante associagdo imediata, conseguiu compreender o significado da
express&o “indicador de desemprego” adequadamente. @

2. Mafalda afribuiu sentido inadequado a palavra “indicador”, por associa-la a um
gesto reconhecido socialmente como tipico de patrdes autoritarios, o de direcionar o
dedo indicador sobre o funciondrio como demonstragao de superioridade. @

3. 0 indicador de desemprego serve para avaliarmos a condufa dos patrdes; ou
seja, se eles sdo autoritarios ou ndo com os funcionarios. @

¢ I

Fonte: Inacio, 2016.

* A segunda fase, também composta por quatro questdes,
propode resolugdo de atividades direcionadas a construgao
de sentido a partir dos recursos imagéticos saliéncia e en-
quadre (figura 02). Todas as propostas desta fase valem 400
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pontos, que serdo somados a pontuagdo da primeira fase,
em situagdo de acerto.

Figura 2 — Questdo 3 (22 Fase) — Quiz Recurso didatico-digital
Na Trilha dos Sentidos

DICIONARIO AURELIO

M REPRODUZIDA D PROVA DA UNICAMP 2010. DISPONIVEL
a0, globo.comiportuguesiassuniofecurses. . ambiguidade-e-polissemia himl

0 produtor do antincio publicitario, pela integragdo dos elementos verbais e
visuais, gerou:

1. Ironia. @

2. Duplo sentido. @

3. Critica. @

2] VOLTAR

Fonte: Inacio, 2016.

* A cada acerto, os estudantes devem ser orientados a regis-
trar a pontuagdo no cartdo-resposta, pois os pontos deverao
ser contabilizados ao final das duas fases e ao final do jogo.

* A cada acerto, aparecera a figura de um estudante para
parabenizar o jogador. Em situacdo de erro, ela o motivara
a tentar novamente.

* Em situacdo de acerto, cada estrelinha conquistada emi-
tird um som motivacional. Para que isso ocorra, basta cli-
car sobre ela. Situagdo semelhante ocorrera no Portal do
Conhecimento.
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* Todas as propostas deverao ser respondidas para dar aces-
so ao Portal do Conhecimento.

* O jogador que acertar todas as questoes conquistara 2.500
pontos e chegara ao Portal do Conhecimento.

Pontuacao
2500 pontos.

Vencedor

O estudante/equipe que gabaritar as questdes ou atingir pon-
tuacdo aproximada, alcancando o Portal do Conhecimento.

SUGESTOES DE ADAPTACAO DO JOGO

As propostas do jogo podem ser facilmente substituidas por
questdes que envolvam quaisquer aspectos/contetidos de outros
componentes curriculares.

O recurso didatico-digital Na Trilha dos Sentidos foi aplicado, em 2016,
na turma do 92 ano A do ensino fundamental, do Colégio Estadual Nelson
Mandela, em Aracaju — SE, caracterizando-se como um protétipo passivel
de adaptagGes a determinado: ano escolar do ensino fundamental e médio;
aspecto linguistico, discursivo e/ou multissemidtico; aspecto/contetido de
outros componentes curriculares.

ETAPAS DIDATICO-PEDAGOGICAS

Antes

e Faca a explanagdo das competéncias, habilidades e dos
contetidos a serem trabalhados com a turma.

e Informe aos estudantes sobre a realizacdo de atividades
preliminares (pré-teste e atividade preparatdria) e de par-
ticipacdo no jogo Na Trilha dos Sentidos.
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Durante

Aplique o pré-teste e a atividade preparatéria para afericao
do nivel de aprendizagem dos estudantes e da interagao
deles com os contetidos didaticos a partir dessas atividades.
Corrija as atividades e registre os resultados.

A partir desses dados, ministre aulas preparatérias, di-
recionadas aos contetidos (e materiais/recursos didéaticos)
exigidos no pré-teste e que embasam as propostas do jogo
“Na Trilha dos Sentidos”.

Agende duas aulas para aplicagdo do quiz digital.

Leia e esclarega todas as regras do jogo.

Distribua o cartao-resposta ao(s) estudante(s).

Aplique o recurso didatico (jogo) pelo computador, repro-
duzindo-o pelo projetor de imagens e com o auxilio de
uma caixa de som.

Acompanhe o envolvimento dos alunos durante a(s) partida(s).
Controle o tempo estipulado para cada participante/equipe
responder as propostas.

Solicite aos alunos que contabilizem no cartao-resposta as
pontuagdes acumuladas na primeira e segunda fases, e, ao
fim do jogo, indiquem o total alcangado.

Recolha os cartdes de respostas.

Ap6s a aplicagao do jogo, corrija os cartoes de respostas.
Tabule o resultado percentualmente, enfatizando, por exem-
plo, o quantitativo de acertos por aspecto (léxico, retomada,
contexto discursivo, recursos imagéticos).

Compare o desempenho dos estudantes na realizagao do
pré-teste e do jogo, como medida de diagnosticar o avango
obtido pelos participantes.

Socialize os resultados para os alunos.

Promova uma aula dialogada para sanar as duvidas e pla-
nejar acdes pedagodgicas para otimiza¢ao da aprendizagem.
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AVALIACAO

Avaliagao continua e cumulativa, considerando a participagao
e efetivo envolvimento do estudante em todas as etapas propostas
(pré-teste, atividade preparatoria, aulas expositivas e dialogadas,
quiz digital).

ALINHAMENTO AS HABILIDADES DA BNCC

As propostas do recurso didético-digital Na Trilha dos Sentidos
estdo fundamentadas em importantes referéncias, entre as quais,
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), visando a fomentar a
consolidagao da aprendizagem. Nesse sentido, os campos de leitu-
ra, tanto de textos orais quanto os escritos e multissemidticos sao
considerados, e os recursos que colaboram com a analise linguisti-
ca e visual sdo articulados a fim de favorecer o processamento de
construcao de sentidos e a interpretacao lexical e semidtica.

Nesse tipo de trabalho, a materialidade linguistica, a partir da
combinacdo entre elementos verbais e visuais, serve de referéncia
para a analise de recursos coesivos que colaboram com a remissao
ou sequenciagdo textual, para a observacdo das escolhas lexicais,
para a construcdo de inferéncias e ainda promove a ativagdo de
modelos cognitivos.

Embora sejam encontradas habilidades especificas na BNCC
destinada ao Ensino Médio (EM13LP06 e EM13LP14), esse tipo de
trabalho pode ser realizado desde o ensino fundamental, pois os
usos expressivos da linguagem se fazem presentes em variadas
situagdes sociais e se tornam cada vez mais frequentes na socie-
dade brasileira. Em decorréncia do avanco e da multiplicagdo das
tecnologias de informacdo e comunicacdo, cada vez mais criangas
e jovens sao convidados a participar ativamente de novos modos
de interacdo multimodal, o que requer formacao especifica e co-
nhecimentos dos recursos que podem ser empregados.

No ensino fundamental, mais especificamente, este jogo pro-
porciona trabalhar o texto multimodal como uma centralidade
que inter-relaciona contetidos, e objetivos abrangentes, quando se
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considera os diversos campos sociais de atividade, comunicagao
e uso da linguagem. Assim, a capacidade de leitura é colocada a
servico da ampliacdo das possibilidades de participagdo em varia-
das préticas de linguagem (BRASIL, 2017, p. 71), em alinhamento
ao que registrado na competéncia especifica nimero trés de lingua
portuguesa (BRASIL, 2017, p. 87).

Duas habilidades especificas podem ser desenvolvidas por
meio deste quiz digital, como se vé a seguir.

(EF15LP04) Identificar o efeito de sentido produzido pelo uso
de recursos expressivos grafico-visuais em textos multissemidticos.

O desafio de construir inferéncias a partir de uma tirinha a
fim de construir sentido, por exemplo, exige do estudante a ca-
pacidade de relacionar as falas das personagens, que incluem
elementos lexicais e gramaticais, ao contexto de uso da lingua,
considerando os aspectos socioculturais, politicos e os valores em
circulacdo e as pistas visuais (formas, cores, simbolos etc.) que se
foram utilizadas na composi¢do da materialidade multimodal.

(EF69LP05) Inferir e justificar, em textos multissemiticos —
tirinhas, charges, memes, gifs etc. —, o efeito de humor, ironia e/
ou critica pelo uso ambiguo de palavras, expressdes ou imagens
ambiguas, de clichés, de recursos iconograficos, de pontuagao etc.

No processo de construcdo de inferéncias e justificativas, cabe
ao estudante identificar pistas imagéticas que correspondam ao
c6digo visual mobilizado no material multimodal e recursos lin-
guistico-discursivos empregados nos materiais multimodais, para
que possa entender como objetos e personagens estdo relaciona-
dos, quais recursos foram privilegiados e qual o valor da informa-
¢do veiculada na articulacdo entre o verbal e o visual.

REFERENCIAS COMENTADAS

HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. 5. ed. Sao Pau-
lo: Perspectiva, 2007.
Aborda a natureza e o significado do jogo como fendmeno cultural.
Ao considerar o jogo como parte da génese do pensamento, discute o
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papel que o exercicio lidico desempenha na criatividade humana e no
aprendizado.

KOCH, Ingedore Villaga. Ler e compreender: os sentidos do texto. Sdo Paulo: Con-
texto, 2006.
Voltado, principalmente, para professores do ensino fundamental e
médio, apresenta uma concepcio sociocognitivo-interacionista da lin-
guagem, segundo a qual, no processo de construgdo de sentidos de um
texto, o leitor tem participagdo ativa, sendo levado a mobilizar uma
série de estratégias de ordem linguistica e cognitivo-discursiva.

KRESS, Gunther; LEEUWEN, Theo Van. Reading Images: the grammar of visual
design. London & New York: Routledge, 1996.
A partir da abordagem da Semiética Social e da Comunicacio, discute
o potencial multimodal dos textos contemporaneos para a produgdo
de significados. Enfatiza que a multimodalidade é o estado normal da
comunicagdo humana, realizada pela combinacio de semioses, como a
fala, a escrita, o olhar, a imagem, o contato fisico etc.
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JOGO DIGITAL
Dudu em “Eu também quera!”

JOSIVAL ALVES DE BRITO

APRESENTACAO

A concepgado de que a proficiéncia relativa a compreensao lei-
tora dos estudantes é desenvolvida ao longo dos anos e das séries
de acordo com as atividades que sdo realizadas na educacao basica
fundamenta este jogo. Ao partir de uma atividade conhecida no
contexto infantil — a leitura de histérias em quadrinhos -, o mate-
rial disponibilizado aos professores visa a auxiliar os estudantes
a promover relagdes entre imagens e textos e construir previsoes
com relagdo a temética de uma histoéria.

Como a leitura ndo se limita a extracdo de informacgdes de
um material, sobretudo quando se trata de textos multimodais,
entende-se que as estratégias de selecdo, antecipagdo, inferéncia
e verificagdo sdo fundamentais para o desenvolvimento da profi-
ciéncia. Isso porque é o uso desses procedimentos que possibili-
ta controlar o que esta sendo lido, permite tomar decisdes diante
de dificuldades de compreensao e validar as interpretagdes com
base nas suposi¢oes feitas em distintos momentos desse processo
(KLEIMAN, 2013).

Assim, neste jogo sdao apresentadas duas cenas de uma histo-
ria em quadrinhos em cada tela, acompanhadas de falas das per-
sonagens, a fim de que os estudantes, com base na leitura visual
de cada cena, consigam alocar os textos com coeréncia. Devido
as dificuldades de acesso a internet em algumas escolas, o jogo
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foi configurado para também ser utilizado offline®. A programacao
do jogo foi realizada por meio da linguagem de programacao ja-
vascript, html e css, tendo como requisito a utilizagdo de um brow-
ser (navegador) Mozilla Firefox ou Google Chrome atualizado, e é
possivel utiliza-lo em computadores e em tablets.

OBJETIVOS

O jogo digital Dudu em “Eu também quero!” apresenta como
objetivo principal desenvolver a proficiéncia leitora dos estudantes
a partir de textos multimodais a fim de colaborar com as préticas
de ensino da compreensao textual no ensino fundamental.

Também foram estabelecidos como objetivos especificos: 1.
aprender a estabelecer a coeréncia entre imagens e texto verbal, por
ser requerido cada vez mais na vida cotidiana; 2. analisar os ele-
mentos visuais e verbais que orientam a compreensdo leitora em
diferentes géneros multimodais; 3. compor histérias em quadrinhos
com base na articulagdo de referéncias visuais e verbais, apds a inter-
pretagdo das pistas disponiveis no jogo; 4. aprimorar as habilidades
comunicativas necessdrias para a produgao de géneros discursivos.

CONTEUDOS ABORDADOS

e Variedade de situagdes comunicativas;

* Diversidade cultural de semioses presentes em géneros
multimodais;

* Formas de ser, agir, pensar que constituem os campos lin-
guistico, lexical e semantico;

* Leitura significativa.

CONTEUDOS INTERDISCIPLINARES

* Leitura visual de elementos imaggticos (codigos, simbolos etc);

8 Disponivel em: https:/ /www.dropbox.com/s/732q2ft4u9ba5kl/jogoeducacional.zip?dl=0
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https://ri.ufs.br/handle/riufs/7329
https://www.dropbox.com/s/732q2ft4u9ba5kl/jogoeducacional.zip?dl=0

e Conhecimentos culturais presentes na vida cotidiana;
e Formacao reflexiva e critica.

TUTORIAL

Participantes

Este jogo pode ser realizado em grupos ou individualmen-
te. No caso da composigdo de grupos, recomenda-se destinar um
equipamento para cada um, assim é possivel visualizar as paginas
da HQ simultaneamente.

Componentes

Computador, notebook ou tablet com o browser (navegador)
Mozilla Firefox ou Google Chrome atualizado;

Mouse;

Bloco de anotagoes (para registro das previsoes com relacao a
tematica da histéria).

Preparacao

* Apresente as cenas da histéria em quadrinhos antes de
iniciar o jogo para motivar o leitor a interagir com as
personagens.

* Aproveite para familiarizar os estudantes em relacao as ce-
nas em cada tela e a0 modo como estdo dispostas as falas
das personagens durante a apresentagdo inicial.

* Explique que cada um ou cada grupo precisara arrastar a
fala adequada a cada baldo com o mouse, para ir formando
aos poucos a historia, observando sempre a coeréncia entre
imagem e texto.

* Ressalte a necessidade de realizar a leitura visual das ce-
nas para compor coerentemente a historia.

* Oriente a turma quanto ao uso do bloco de notas para o
registro das previsoes construidas ao longo da leitura, pois
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Regras

1.

podem ser tteis na segunda fase do jogo, na qual os es-
tudantes serdo orientados a responder a um conjunto de
questdes relativas a histéria em quadrinhos.

O jogo digital Dudu em “Eu também quero!” é constituido
por duas partes: 1°) completar com sentido a histéria em
quadrinhos por meio do estabelecimento de relacdes entre
imagens (encontradas nas cenas) e textos (disponiveis para
completarem os baldes vazios); 2°) responder as questdes
de niveis diferentes de compreensao leitora que estdo dis-
poniveis no jogo.

2. A cada selecao de falas para compor os baldes é preciso

analisar bem o conjunto das imagens e textos, arrastar
cada opcdo de texto selecionada para cada baldo e clicar
em “Proximo”, para acessar a tela seguinte.

Concluida a fase destinada a producdo da histéria em qua-
drinhos, é possivel revisar o texto completo antes de iniciar
a fase de compreensao textual por meio das questdes pro-
postas, que passam a ser pontuadas. (Obs.: a primeira fase
nao é pontuada.)

As duas fases colaboram com o desenvolvimento da pro-
ficiéncia leitora, uma vez que a primeira requer a constru-
¢do coerente de um texto multimodal e a segunda solicita
uma andlise realizada em diferentes niveis de compreen-
sdo: questdo 1 — requer recuperar informagdes presentes
na HQ; questdo 2 — requer a construgao de uma inferén-
cia, para que se possa chegar a uma conclusao em relagao
aos motivos que instigam a personagem infantil a querer
um celular e por que estd procurando o pai para fazer
o pedido; questdo 3 — exige fazer uma comparagdo en-
tre textos, nesse caso, comparar a HQ ao ditado popular;
questdo 4 — permite fazer uma interpretagdo relativa ao
sentido construido pela personagem infantil para a fala da
mae; questdo 5 — requer ter uma compreensao global do

74

Gamificagdo e jogos nas praticas de leitura e andlise linguistica



texto para identificar a critica apresentada na histéria em
quadrinhos.

5. Para estabelecer quem venceu, é possivel associar a pontu-
acao final ao tempo utilizado por cada estudante ou grupo,
mas isso precisa ser combinado inicialmente com todos.

Como jogar

* Apbs definir se o jogador participard individualmente ou
em grupo, é importante decidir os critérios que podem es-
tabelecer quem vence o jogo.

* Uma vez que os jogadores estejam posicionados diante de
um computador ou tablet, sugere-se a leitura das regras
iniciais em conjunto para que o professor possa esclarecer
alguma duvida antes de iniciar o jogo.

* Na fase de completar a histéria em quadrinhos, o estu-
dante ou o grupo ird completar os baldes considerando o
contetido dos textos verbais e o possivel posicionamento
nas duas cenas encontradas em cada tela.

Figura 1 — Tela inicial da histéria em quadrinhos

Fonte: Brito, 2016.
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Caso seja necessario corrigir uma opgao equivocada, to-
das as escolhas realizadas serdo desfeitas, quando se cli-
ca em “Recarregar”. (Obs.: quando ha erro em relagdo ao
original, o jogo coloca automaticamente a fala no local
previsto.). Neste momento, o bloco de notas pode ser uti-
lizado para registrar previsdes relativas a selecao dos tex-
tos para cada baldo ou as que se referem a continuidade
da histéria.

Apoés completar toda a histéria, é preciso clicar em “reca-
pitulando” para iniciar a segunda fase do jogo. Nesse mo-
mento, serd possivel rever a histéria completa e recuperar
o texto completo. Ao final, clica-se em: “Iniciar perguntas”,
para acessar a drea em que se encontram as questdes que
visam a favorecer a compreensao leitora.

Ao ser transferido para a drea na qual se encontra o se-
guinte texto: “Chegou a hora de vocé mostrar se compre-
endeu a HQ. Vamos 14?”, é preciso colocar o mouse em
“Clique Aqui para iniciar”.

Antes de iniciar a fase de responder as questdes, é impor-
tante que sejam lidas as regras da nova etapa: a) vocé de-
vera ler a pergunta e clicar na alternativa correta; b) a cada
acerto vocé ganhara uma pontuacdo; c) se vocé errar a res-
posta, automaticamente, passara para a proxima pergunta.
Em seguida, é preciso clicar em “Iniciar”.

Apbés a leitura de cada questdo, a discussdao acerca das
possibilidades de respostas e a escolha da alternativa mais
adequada, o estudante ou o grupo precisa clicar no item
escolhido e “Confirmar”.

A cada resposta o estudante ou o grupo é informado quan-
to a quantidade de pontos obtida pelo acerto dela. Em caso
de erro, aparece a mensagem: “Nao foi desta vez!” e ndo ha
a possibilidade de retorno a questao.

Durante a andlise de cada questao, é importante utilizar o
bloco de notas para registrar as justificativas para as alter-
nativas escolhidas como respostas corretas.
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Figura 2 — Tela com questdes relativas a HQ

Questio 4:Apos a mde falar “S6 quando voce ficar
mais ou menos do meu tamanho”, que sentido o
garoto atribuiu a fala dela?

C Ele precisaria esperar o seu crescimento natural.

© Poderia fazer alguma coisa para atingir a altura da méae.

O Deveria se dedicar mais aos estudos.

O Teria que ficar maior de idade.

Canfirmar

Fonte: Brito, 2016.

* Ap0s responder as cinco questdes, pertencentes a diferen-
tes niveis de compreensao leitora, o participante visualiza
a pontuacdo total, que varia de dois a 17 pontos. Ao chegar
nessa tela, sugere-se solicitar que seja registrado no bloco
de notas o tempo utilizado para realizar as duas etapas.

* Na tela com a pontuagdo obtida, também é possivel acessar
os créditos do jogo e conhecer todos que estiveram envol-
vidos em sua producdo. Clicando em “Finalizar” é possivel
voltar ao inicio do jogo e recomecar.

Vencedor

Os critérios para estabelecer a vitéria dos jogadores podem ser
variados. A primeira opcdo pode ser definida a partir da pontua-
¢ao final obtida apds a fase de resposta as cinco perguntas encon-
tradas na segunda fase. A segunda op¢ao pode combinar a quan-
tidade de pontos e tempo utilizado na realizagdo da segunda fase.
Nesse caso, sugere-se estabelecer faixas de tempo e atribuir uma
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pontuacdo maior para 0 menor tempo e menor para 0 maior tem-
po, que pode ser agregado a pontuagado obtidas com as respostas as
questdes. A terceira opgdo ainda pode valorizar os registros reali-
zados no bloco de notas e atribuir pontuacao para os apontamentos
coerentes as exigéncias de cada nivel de compreensao leitora.

Em cada uma dessas situagdes, é possivel compor faixas de
pontuacdo para definir o primeiro, o segundo ou o terceiro lu-
gar, bem como trabalhar colaborativamente de modo a ndo haver
vitorioso. Caso a opgdo seja por esse segundo tipo de trabalho,
basta comparar as pontuagdes e os tempos e discutir o porqué das
diferencas acontecerem.

O importante é discutir as opg¢des antes do inicio do jogo, de-
finir os critérios conjuntamente e s6 comegar cada etapa quando
todos estiverem cientes dos combinados.

SUGESTOES DE ADAPTAGAO DO JOGO

De acordo com a realidade das escolas brasileiras, pode ser
dificil ter equipamentos variados para utilizar em classe, assim
é possivel realizar o jogo com uma tinica projegdo do material e
podem ser criados outros modos de participacdo. Por exemplo, a
construcao da histéria em quadrinhos pode ser realizada coleti-
vamente e, na fase de respostas as questdes, cada estudante ou
cada grupo pode anotar no cadernos as escolhas para as alterna-
tivas apresentadas.

Em laboratério de informatica, caso a escola tenha esse espa-
¢o disponivel para as turmas, é preciso garantir a atualizacdo do
browser e, preferencialmente, baixar o jogo em cada computador,
antes da chegada dos estudantes.

0 jogo digital Dudu em “Eu também quero!” foi aplicado, em 2016, em uma
turma do 62 ano do ensino fundamental, do Colégio Estadual Presidente Costa
e Silva, em Aracaju — SE, mas pode ser utilizado em outros anos ou mesmo
fora da escola, pois estd apoiado em conhecimentos de mundo compartilha-
dos em diferentes familias.
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ETAPAS DIDATICO-PEDAGOGICAS

Antes

Como o trabalho com géneros multimodais pode nao
ser frequente, recomenda-se a realizagdo de dois tipos
de atividades prévias ao inicio do jogo: 1. leitura de his-
térias em quadrinhos, para que sejam retomadas como
os textos aparecem no género, quais os tipos de baldes
utilizados, por exemplo, e 2. leitura de imagens, para que
possam ser observados os detalhes relativos a expressao
das personagens, ao posicionamento de uma em relagao
a outra etc. Essas atividades podem ser realizadas por
meio dos materiais encontrados no préprio livro didatico
ou em outros materiais que venham a ser selecionados
pelo professor.

Também € possivel fazer uma sondagem inicial para que
o professor conheca o que cada estudante compreende na
leitura de textos multimodais. Para tanto, recomenda-se
a composicao de um material que avalie os cinco niveis
de compreensdo leitora: nivel 1: localiza as informagoes
contidas no texto e reconhece o assunto principal em dis-
cussdo; nivel 2: faz inferéncias a partir de contetido do
texto e estabelece conexdes entre o texto e outros conhe-
cimentos; nivel 3: faz comparagdes, localiza informagdes
e as relaciona a outros textos ou informacoes; nivel 4:
interpreta os sentidos da linguagem em uma parte do
texto, levando em conta o texto como um todo e utiliza o
conhecimento para avaliar os pontos em destaque no tex-
to; nivel 5: compreende o texto de forma global e avalia-o
criticamente.

Em caso de realizagdo da sondagem e de realizacao indivi-
dual do jogo, ao final do trabalho, o professor conseguira
comparar os resultados e verificar se houve progresso na
proficiéncia leitora dos estudantes.
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Durante

* Na fase de composigao da histéria em quadrinhos, é im-
portante acompanhar as conversas e as anotagdes que po-
dem estar sendo feitas no bloco de notas para que o pro-
fessor perceba as relagdes entre imagens e textos que estao
sendo estabelecidas pelos estudantes.

* A experiéncia tem mostrado que o professor pode precisar
insistir para os estudantes utilizarem o bloco de notas, por
isso se recomenda o uso das anotagdes de alguma maneira
no estabelecimento das pontuagoes finais.

* Como o jogo corrige as respostas, também é recomendado
perceber quantas vezes os estudantes precisaram “recar-
regar” as telas, por haver alguma dificuldade durante a
composicdo das cenas.

e E importante o professor estar disponivel para esclarecer
possiveis dividas no manuseio do jogo, apesar de ser um
material autoinstrucional.

Depois

* Ap0s a aplicagao do jogo, é necessario destacar aspectos da
compreensao leitora que foram experienciados na monta-
gem da histéria em quadrinhos e na analise das questoes
propostas.

* Também se recomenda, caso seja realizada uma sondagem
inicial, uma comparagao dos resultados junto com os estu-
dantes, para que possam identificar o quanto avangaram
nas capacidades de leitura.

* Discutir com os estudantes quais atividades podem conti-
nuar sendo realizadas para que todos alcancem proficién-
cia leitora.

AVALIACAO

Para que seja realizada uma avaliagdo formativa, os estudan-
tes precisam entender as capacidades que possuem no inicio das
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atividades, ao longo da realizacdo do jogo e ao final. Isso porque
este jogo ndo se destina a uma avaliagdo cumulativa, mas a au-
xiliar os discentes a identificarem os recursos que favorecem o
desenvolvimento da compreensao leitora.

ALINHAMENTO AS HABILIDADES DA BNCC

Como os géneros textuais em circulagdo na sociedade mate-
rializam diversas situacdes de comunicagdo dos sujeitos no coti-
diano, para desenvolver a compreensao leitora, torna-se necessério
o estudante aprofundar o entendimento da linguagem em todas
as suas dimensdes, sobretudo quando entra em contato com tex-
tos multimodais. Para tanto, as agdes de ensino-aprendizjagem
precisam proporcionar o estudo da integracdo de imagens, cores,
sons, gestos, animagao etc. com a materialidade verbal, com vistas
a construcdo do sentido, tal como tem sido destacado por vérios
especialistas, como Marcuschi (2008) e Dionisio (2014).

Essa perspectiva se encontra presente nas indicagdes encontra-
das na BNCC desde os anos iniciais do ensino fundamental (como
em: EF12LP05, EF15LP14), mas ganha aprofundamento nos anos fi-
nais (como em: EF67LP30, EF69AR05). Essas habilidades estao vin-
culadas ao campo artistico-literdrio e se associam tanto as praticas
de leitura quanto de produgcao textual. Nesse sentido, ao privilegiar
a montagem de uma histéria em quadrinhos antes da analise de
questdes relacionadas a elas, o jogo Dudu em “Eu também quero!”
favorece o alinhamento das acgoes didéticas que se apoiam nos usos
da linguagem em sociedade as recomendacdes governamentais.

Em particular, este jogo trabalha com alguns dos pontos indi-
cados na habilidade EF67LP28, que orienta o estudante a:

Ler, de forma auténoma, e compreender — selecionando procedimentos
e estratégias de leitura adequados a diferentes objetivos e levando em
conta caracteristicas dos géneros e suportes —, romances infantojuvenis,
contos populares, contos de terror, lendas brasileiras, indigenas e afri-
canas, narrativas de aventuras, narrativas de enigma, mitos, cronicas,
autobiografias, histérias em quadrinhos, mangas, poemas de forma livre
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e fixa (como sonetos e cordéis), video-poemas, poemas visuais, dentre
outros, expressando avaliagdo sobre o texto lido e estabelecendo prefe-
réncias por géneros, temas, autores (BRASIL, 2018, p. 169).

No jogo, a composicao da histéria em quadrinhos visa a cola-
borar com o entendimento de que a construcao de um texto mul-
timodal solicita do leitor conhecer procedimentos e aplicar estraté-
gias de leitura que se diferenciam dos que podem ser pertinentes
na leitura de outros géneros discursivos. As questdes de andlise do
texto produzido, por sua vez, possibilitam desenvolver a leitura com
autonomia a fim de que o leitor possa produzir diferentes sentidos.

REFERENCIAS COMENTADAS

DIONISIO, Angela Paiva. (org.). Multimodalidades e leituras: funcionamento cog-
nitivo, recursos semidticos, convengdes visuais. Recife: Pipa Comunicagao, 2014.
A obra esta dividida em duas partes que sdo complementares, pois
a primeira, ao tratar do funcionamento cognitivo da leitura, serve de
apoio para abordar as convengdes visuais na leitura de textos multimo-
dais e discutir aspectos pertinentes aos multiletramentos. Trata-se de
um livro digital disponivel para download.

KLEIMAN, Angela. Texto e leitor: aspectos cognitivos da leitura. 15. ed. Campinas:
Pontes Editores, 2013.
Embora a primeira edigdo desta obra tenha acontecido no inicio da
década de 1990, o texto continua sendo uma referéncia para entender
como ensinar a compreensao, porque, além de explicar os diferentes
tipos de conhecimentos acionados na leitura, discute como o processa-
mento textual é um processo cognitivo e social que possibilita a intera-
¢do entre leitor e autor por meio da leitura.

MARCUSCH]I, Luiz Antonio. Producao textual, anélise de géneros e compreensao.
Sao Paulo: Pardbola Editorial, 2008.
Neste livro, encontram-se variados textos de Marcuschi e outros mate-
riais que fundamentam a perspectiva sociointeracionista da lingua. En-
contram-se na obra discussdes relativas aos processos de produgao tex-
tual e compreensdo a partir dos géneros textuais. Além das explicacdes,
sdo encontradas andlises de textos que mostram como operacionalizar
0s conceitos e compor préticas de ensino apoiadas no funcionamento
da lingua em sociedade.

82

Gamificagdo e jogos nas praticas de leitura e andlise linguistica



JOGO DIGITAL LEITOR-DETETIVE

Uma ferramenta para o desenvolvimento da
leitura de artigo de opinido

MARCOS ANDRE DE SOUZA

APRESENTACAO

Leitor-Detetive’ € um jogo digital que proporciona o desenvolvi-
mento da leitura de artigos de opinido. Criado como proposta de in-
tervencdo pedagdgica para as aulas de Lingua Portuguesa (LP), o ob-
jeto de aprendizagem convida o participante a explorar o territério da
multimodalidade e dos multiletramentos, exercitando as habilidades
de compreensao e interpretacdo das escolhas lexicais, das sequéncias
textuais, dos tipos de argumentos e de operadores argumentativos
utilizados na construgao do texto da ordem do argumentar.

E uma ferramenta que atrai a atencdo dos atuais estudantes,
legitimos representantes da Geragio Internet'’, os quais ja nasceram
no contexto do binarismo, das codificagdes digitais, dos jogos cada
vez mais mergulhados na linguagem semidtica, com desafios, sus-
penses, missOes e recompensas. Todos esses elementos estdo pre-
sentes neste jogo educativo e que aguarda cada um de vocés para
explora-lo e conquistar seu justo prémio.

? Leitor-Detetive: jogo digital para leitura de artigo de opinido é a tese de mestrado do autor.
Trata-se de um objeto de aprendizagem desenvolvido durante o Mestrado Profissional
em Letras em Rede, no campus Sao Cristévao, da Universidade Federal de Sergipe (UFS).
Mais detalhes podem ser encontrados no site: https://ri.ufs.br/handle/riufs/10458.

12 Don Tapscott (2010) apresenta importantes reflexdes sobre o perfil de uma nova ge-
ragdo que mergulhada em tanta tecnologia promove significativas transformagdes nos
diversos setores da sociedade e a Educagao ndo ficaria isenta desse processo.
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OBJETIVOS

O jogo digital Leitor-Detetive apresenta como objetivo permitir o
participante desenvolver seu senso critico por meio da leitura, compre-
ensdo e interpretacao do processo de construcao do artigo de opinido.

Como objetivos especificos, pode-se ainda: 1. registrar a contri-
buicdo desse objeto de aprendizagem no aprimoramento do domi-
nio do uso de operadores argumentativos, dos tipos de argumentos
e na andlise das abordagens argumentativas sobre determinados
temas; 2. compreender que hd sempre vérias possibilidades de de-
fesa de linhas argumentativas e que cada uma delas revela traje-
torias de vidas, visoes de mundo, marcas identitarias, defesas ide-
oldgicas afins ou contrdrias aos dos demais protagonistas sociais.

CONTEUDOS ABORDADOS

* O grau de atengdo e as habilidades de compreenséao e de
classificagdo do participante;

* Geénero artigo de opiniao;

e Foco tematico;

* Sequéncia textual;

* Tipos de argumentos;

* Operadores argumentativos.

CONTEUDOS INTERDISCIPLINARES

* Porcentagem e proporgao;

* Analise de graficos matematicos e percentuais estatisticos;

* Tematicas e elementos semidticos diversos em didlogo com
Sociologia, Histéria, Geografia e Arte.

TUTORIAL
CONHECENDO 0 JOGO DIGITAL LEITOR-DETETIVE

Participantes

Recomenda-se um participante por vez jogar Leitor-Detetive. E
possivel também o uso por grupos de alunos.
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Componentes

Computador — deve-se instalar o programa Java e o jogo digital.

Mouse.

Caixa de som.

Impressora — preferencialmente colorida — para a emissao do
relatério final.

Preparacao

Regras
1.

Anote o exato momento de inicio e de término da partida
realizada pelo estudante.

Atente para o acionamento automaético dos acordes sonoros
programados para marcar estes dois momentos.

Analise o desempenho do participante, ndo sé na perspec-
tiva do dominio de saberes relacionados ao conhecimento
sobre texto argumentativo, em especial o artigo de opiniao,
mas também a desenvoltura do estudante frente a uma fer-
ramenta tecnoldgica digital.

Observe que o tempo médio para conclusdo do jogo é de
20 a 25 minutos.

Recomenda-se a andlise mais detalhada dos resultados se
o participante prolongar-se abaixo ou acima do tempo mé-
dio para a conclusao da partida.

Ao aceitar o desafio para desvendar os mistérios existentes
em Leitor-Detetive, o participante devera inserir seu nome, na-
mero de matricula escolar (ou outro niimero que seja capaz
de identificar o jogador) e o sexo (masculino ou feminino).

Todos estes dados devem ser preenchidos para que nao
reste a menor davida na identificacdo do leitor-detetive
(termo em mintsculo, representando o jogador). Essa agao
evitard que estudantes com nome idéntico na turma pos-
sam ter andlises equivocadas de seu desempenho no jogo.
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3. Quando selecionada a opgao “masculino” ou “feminino”,
serd ativado o icone do(a) detetive, recurso com viés de
ludicidade.

4. Na etapa seguinte, o jogador devera escolher qual dos dois
artigos de opinido deseja analisar. Essa escolha tera efeito
pratico para a fase 3 (tipos de argumentos) e fase 4 (ope-
radores argumentativos), pois aquele texto escolhido sera
explorado nessas duas etapas.

5. Ao acionar o botdo para concluir a fase 4, o leitor-detetive
escutard um sinal sonoro marcando o fim do jogo e sera
revelada uma surpresa: a conquista de uma chave que lhe
permitird abrir um bat e descobrir seu prémio.

Figura 1 — Exemplos de relatérios de desempenho do(a) participante
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Fonte: Souza, 2018.

6. Com o mouse, o participante deve arrastar a chave até o
bat. Este se abrira, fornecendo-lhe um certificado, com fra-
se reveladora do seu nivel de proficiéncia em leitura. Em
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ordem ascendente de nivel de proficiéncia, ter-se-a: certifi-
cado de madeira (nivel insuficiente), certificado de latdo (nivel
regular), certificado de bronze (nivel bom), certificado de prata
(muito bom) ou certificado de ouro (nivel excelente).

7. Revelado o tipo de certificado conquistado, o leitor-detetive
deve clicar no botdo “finalizar” e aparecerd outra surpresa:
serd gerada na tela o relatério de desempenho do partici-
pante no jogo, etapa por etapa, com graficos, niimeros de
estrelas, posigdo das lupas, conforme resolucao do desafio
da fase (ou até mesmo a auséncia da lupa, se nenhuma
conquista for realizada naquela etapa).

8. Este relatério poderd ser impresso e entregue ao aluno para
que ele possa, no real momento, apés a finalizagao do jogo,
estabelecer estratégias autonomas de leitura interpretativa
dos dados fornecidos e poder posteriormente dialogar com
o professor, compartilhando suas reflexdes.

9. Se ndo for possivel imprimir o relatério logo apés a con-
clusdo do jogo, o professor poderd coletar todas as infor-
magOes armazenadas na pasta “documentos”, gerada au-
tomaticamente, que se encontra na pasta do jogo digital
Leitor-Detetive.

10. Em outro momento, o professor poderd imprimir este ma-
terial e entregar a cada participante, sem confundir o(a)
dono(a) do instrumental, afinal o0 nome, nimero de matri-
cula e sexo do(a) participante, fornecidos no inicio do jogo,
serdo inseridos na parte superior deste relatério.

Como Jogar

* Em cada uma das quatro etapas do jogo, o participante re-
cebera orientagdes sobre o foco pretendido naquela etapa.

* O leitor-detetive serd instigado a exercitar seu poder de
atencao, de concentragdo, de compreensao do processo de
sequéncia textual e sua habilidade em classificar os tipos
de argumentos e de operadores argumentativos presentes
no texto.
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Figura 2 — Tela de orienta¢do e comando — Fase 1
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Fonte: Souza, 2018.

* Na primeira fase (foco temadtico), se o participante acertar
na primeira tentativa a opgdo correta, ele conquistara 8
(oito) estrelas e a lupa focalizara a satisfacdo pela realiza-
¢ao exitosa da missdo, posicionando-se no icone localizado
na extremidade a direita. Caso erre a opcdo, perderd duas
estrelas e sera convidado a reler o texto e escolher outra
alternativa. Em novo erro, perderd mais duas estrelas.
Errando 4 vezes ou mais, perderd todas as estrelas possi-
veis naquela etapa. Ao acertar numa quinta tentativa, por
exemplo, o leitor-detetive avancard para proxima fase, mas
sem estrelas conquistadas.

* Na segunda fase (sequéncia textual), o participante deverd
ler oito pardgrafos argumentativos e direciona-los para o
grupo com Vviés favoravel ou contrario ao tema discutido.

11 Ressalta-se que essa possibilidade de voltar ao texto e poder relé-lo para depois fazer
nova escolha s6 estd presente na primeira fase.
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Cada acerto resultard na conquista de uma estrela. Portan-
to, 0o méaximo de estrelas que se pode conquistar nesta eta-
pa sdo 8 (oito).

Na terceira fase (tipos de argumento), a conquista maxima de
estrelas sdo também 8 (oito). No entanto, cada erro seguira a
mesma formatagao da primeira fase. O participante deixara
de conquistar duas estrelas para cada erro cometido.

Na quarta fase (operadores argumentativos), o jogador deve-
ra classificar os oito operadores argumentativos presentes
no texto. Cada acerto lhe garantird a conquista de uma es-
trela. O maximo de estrelas, portanto, sao 08 (oito) também
nesta fase.

Durante a execugdo da tarefa investigativa, se o jogador
tiver alguma duvida, poderd clicar no icone de “ajuda”
retornar a tela anterior, na qual estdo presentes as orienta-
¢oes, os comandos para as acoes daquela etapa e o quanti-
tativo de estrelas obtido por cada acdo exitosa naquela fase.
Todas as agdes serdo realizadas com cliques do mouse. Nao
serd necessdrio usar o teclado do computador.

Figura 3 — Botdo de ajuda na lateral direita

4
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Fonte: Souza, 2018.
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Pontuacao

Leitor-Detetive é executado em quatro fases. A pontuacao se
dard por meio da conquista de estrelas’?. O maximo de estrelas
que poderdo ser conquistadas pelo participante serdo 32 (trinta
e duas), o que lhe conferird um certificado de ouro (nivel excelen-
te de proficiéncia em leitura). O maximo de estrelas que se pode
conquistar por fase sao 8 (oito), porém ha diferencas na forma de
aquisi¢do em cada etapa.

Vencedor

Diferentemente de outros jogos, Leitor-Detetive nao foi desen-
volvido para enaltecer a figura de um “vencedor”, pelo contrario,
busca quebrar esse paradigma. Isso por acreditar que a existéncia
de um “vencedor” dialoga com a figura de um derrotado, de um
“perdedor”. Dessa forma, optou-se por ter um objeto de aprendi-
zagem que busca exercitar diversas habilidades dos participantes
e fortalecer as competéncias preconizadas pela Base Nacional Co-
mum Curricular — BNCC, inclusive aquelas concernentes ao ambi-
to socioemocional. O jogo adquire, portanto, o carater educativo.
Ao jogar, ninguém nunca perde. A leitura é sempre exercitada. Os
elementos constitutivos de um texto argumentativo como o artigo
de opinido sao identificados e a aquisi¢do desse conhecimento é
sempre continua, nunca regressiva. Logo, todos que exercitam a
leitura saem sempre vitoriosos.

Em Leitor-Detetive todos sao convidados a fazer suas reflexdes
criticas, estabelecendo estratégias metacognitivas, capazes de leva-
-los a exercitar a leitura com mais propriedade, com carater mais
significativo. E isso tem sido alcancado. Diversos sao os feedbacks

12 F mister ressaltar que, efetivamente, o que levaré a classificar o participante como um
leitor de excelente nivel de proficiéncia em leitura ou ndo é o quantitativo de estrelas. No
entanto, deve-se também observar o carater lidico e incentivador contido na simbolo-
gia do deslocamento da lupa e das expressdes de satisfagdo dos emoticons presentes em
Leitor-Detetive. Exemplo dessa atuagdo no jogo pode ser visto durante as consideragdes
de conquistas das estrelas na primeira fase. Embora ndo se mencione nas demais etapas,
essa estratégia multimodal se faz presente em todas as fases do objeto de aprendizagem.
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obtidos pelos estudantes que tiveram contato com o jogo e mani-
festaram interesse em repetir a agdo, ou seja, a jogar novamente.

SUGESTOES DE ADAPTACAO DO JOGO

A realidade das escolas brasileiras, principalmente as publi-
cas, nem sempre viabiliza o trabalho com a cultura digital. Dessa
forma, no espago escolar, muitas vezes o professor nao dispde de
computadores e os existentes sdo em niimero insuficiente ou em
condigOes precarias, com programas desatualizados e equipamen-
tos danificados, a espera do tdo desejado reparo que nunca vem.
Pensando nisso, caso na escola haja algum computador, o professor
pode utilizar a ideia do jogo digital Leitor-Detetive para despertar
o gosto dos alunos pela leitura, fazendo-os interagindo com as tao
amadas ferramentas digitais, instrumentos muito apreciados por
eles. Inexistindo, pode-se adaptar a ideia de Leitor-Detetive para
versao impressa.

Leitor-Detetive: jogo na versdo impressa

Pode-se transpor para a realidade fisica (com material impres-
so0) as quatro etapas do Leitor-Detetive, com a conquista de 8 (oito)
estrelas para cada estagio.

Na fase 1 (foco tematico), o docente podera ler para a turma o
paragrafo inicial de um artigo de opinido e anotar na lousa a res-
posta dos estudantes quanto ao possivel tema que serd abordado.
Dessa forma, desenvolve-se o olhar critico dos alunos, estabelecen-
do estratégias de leitura das “pistas” presentes no paragrafo inicial.

Para a fase 2 (sequéncia textual), o professor poderd distribuir
entre a turma oito pardgrafos que dariam sequéncia ao paragrafo
introdutdrio e pedir para que eles leiam em voz alta e classifiquem
aquele fragmento como sendo favoravel ou contrario ao tema dis-
cutido pelo artigo de opinido.

Para a fase 3 (tipos de argumentos) e 4 (operadores argumen-
tativos), poder-se-a distribuir uma folha com os dois artigos de
opinido, um favoravel e o outro contrario ao tema. Os alunos ago-
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ra utilizariam l4pis de cor (escolher quatro cores) para sublinhar
os tipos de argumentos empregados em cada artigo e criar uma
legenda: por exemplo: vermelho (argumento de autoridade), ver-
de (argumento exemplificativo), azul (argumento de principio) e
amarelo (argumento de causa e consequéncia). O nivel cognitivo
da turma podera fazer com que o docente inclua outros tipos de
argumentos a essa lista.

Para a iltima fase (operadores argumentativos), os alunos pode-
rdo circular com caneta ou lapis grafite os operadores argumenta-
tivos (conjungdes coordenadas, subordinadas ou locugdes conjunti-
vas) e fazer uma tabela classificando cada um deles quanto a sua
natureza original (se aditivo, adversativo, concessivo, temporal etc.).

Para pontuar essa atividade adaptada, pode-se usar como pa-
rametro o nimero de acertos (estrelas). O quadro abaixo ilustra
essa possibilidade.

Quadro 1 — Relagdo entre nimeros de estrelas e proficiéncia em leitura

Quantidade de Estrelas | Desempenho totalno jogo | Nivel de trabalho de investigagdo = Nivel de
proficiéncia em leitura
32estrelas 100% Excelente (certificado de ouro)
De 252 31 estrelas De 75% a 99% Muito bom (certificado de prata)
De 17 2 24 estrelas De 51% a 75% Bom (certificado de ouro)
De 92 16 estrelas De 26% a 50% Regular (certificado de latao)
De 0 a 8 estrelas De 0% a 25% Insatisfatorio (certificado de madeira)

Fonte: Souza, 2018.

0 jogo digital Leitor-Detetive foi aplicado, em 2017, inicialmente na turma-
-piloto da pesquisa, 92 ano do ensino fundamental, da Escola Estadual José
de Alencar Cardoso, em Aracaju—SE. No entanto, é possivel sua aplicagdo a
alunos do 82 ano do ensino fundamental quanto aos do Ensino Médio, turmas
onde textos argumentativos e os recursos de sua construgao sao explorados
em sala de aula, tanto no eixo de leitura quanto no de produgdo de texto.
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ETAPAS DIDATICO-PEDAGOGICAS

Antes

Ponha os alunos, individualmente ou em grupo, diante da
tela do computador;

Informe-os que se trata de um jogo investigativo que re-
quer siléncio e atengao, e que vocé ndo podera tirar nenhu-
ma duavida durante o processo.

Oriente-os a ler com cautela as informagdes apresentadas
em cada etapa do jogo, bem como solicite que analisem o
prémio surpresa e o material que o acompanharé;

Para ndo estragar a surpresa, ndo comente que se trata de
um Certificado e de um Relatério de Desempenho;
Peca-lhes que iniciem o jogo ao seu sinal, clicando no icone
“Leitor-Detetive.Exe”;

Reserve um caderno ou agenda para anotar o hordrio que
cada aluno ou grupo de alunos inicia e finaliza o jogo. Es-
tes dois momentos sdo marcados com uma trilha sonora
presente no inicio do jogo e ao final da quarta etapa.

Durante

Depois

Nao forneca orienta¢des durante a execugdao do trabalho
investigativo, para nado afetar a analise do poder de auto-
nomia de leitura do participante.

Salve num pen drive os resultados do desempenho dos alunos.
Vocé localizara essas informagdes na pasta “Resultados”,
dentro do jogo digital;

Imprima (se possivel) e entregue a cada participante, ou ao
grupo de participantes, o relatério sobre seu desempenho.
Se néo for possivel imprimir, o professor deverd explorar a
lembranca que o aluno tem sobre o Certificado de Atuagao
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no processo investigativo (nivel de leitura) que ele conquis-
tou e sobre o seu relatério de desempenho, ambos apresen-
tados nas ultimas telas do jogo;

Peca que os alunos fagam, individualmente ou em grupo,
a leitura cuidadosa e critica do desempenho deles em cada
etapa do jogo;

Promova uma roda de conversa para que cada aluno possa
manifestar sua opinido quanto ao seu desempenho e de
que forma eles acreditam que essa estratégia de leitura de
artigo de opinido por ferramenta digital traz semelhancas
e diferengas com o trabalho de leitura realizado por mate-
rial impresso;

Anote todas as consideragdes pertinentes feitas pelos
alunos;

Apresente sua opinido sobre o desempenho individual ou
coletivo dos participantes, sem deixar de enaltecer a atitu-
de positiva deles em aceitar enfrentar o desafio proposto
pelo jogo digital Leitor-Detetive.

Utilize essas informagdes para promover as intervencoes
pedagogicas necessarias num novo planejamento e execu-
¢ao de atividades que colaborem para a consolida¢do das
habilidades j& dominadas pelos discentes, bem como para
o desenvolvimento das habilidades identificadas como
aquelas de maior dificuldade por parte dos alunos.

Observagéo:

Vale ressaltar que a aplicacdo do jogo digital Leitor-Detetive
pode se da como uma Prova Diagnéstica da Turma, mapeando
os pontos fortes e fracos de cada aluno ou mesmo de toda a sala.
A partir dos dados obtidos, o professor podera estabelecer uma
sequéncia didética, aos moldes, por exemplo, do modelo sugerido
por Bernard Schneuwly e Joaquim Dolz (2004), o qual inspirou o
trabalho pedagogico a época da criagdo deste jogo. Se feita por
essa perspectiva, apds aulas expositivas focalizando a realidade
do nivel detectado da apropriacdo das habilidades desenvolvidas,

94

Gamificagdo e jogos nas praticas de leitura e andlise linguistica



pode-se repetir a aplicagdo do jogo e comparar o resultado de en-
trada com o da reaplicagao.

A aplicacdo do jogo digital Leitor-Detetive pode ser feita antes,
durante ou depois de um processo de ensino e aprendizagem foca-
lizando o género artigo de opinido. Se aplicado em carater inicial,
os resultados poderao servir para identificar os pontos de mais
fragilidade da turma ou de um aluno, analisando seu resultado
individualmente. Isso permitira destinar uma quantidade maior
de horas/aulas para determinado ponto detectado.

Cabe salientar que a criagdo deste jogo digital partiu de um
trabalho de investigacdo promovido durante o Mestrado Profissio-
nal em Letras em Rede (Profletras), quando o pesquisador, autor
deste texto, refletia sobre as informacgdes coletadas no curso do
mestrado no polo Sao Cristévao, da Universidade Federal de Ser-
gipe e relacionava com a pratica docente numa turma de 9° ano do
ensino fundamental em escola da rede publica estadual em Ara-
caju-Sergipe. Os dados da pesquisa mostraram que, normalmente,
os alunos apresentavam resultados menos expressivos na terceira
e quarta fase do jogo.

Dai, o registro sugestivo de que talvez sejam estes dois pon-
tos 0s que exijam maior tempo e atengdo no processo de ensino e
aprendizagem com atividades e abordagens mais significativas, nao
na perspectiva decoreba como o do modelo tradicional de ensino de
lingua portuguesa se consagrou durante anos, mas sim por meio de
correcoes de andlises gramaticais, partindo da leitura atenta de textos
e contextos de produgcao, reprodugao, recepcao e apreciacdo. Ao final
do trabalho de refor¢o, recomenda-se nova aplicacao do jogo. Os da-
dos obtidos com essa reaplicagdo poderdo determinar novos passos
para o estabelecimento de outras estratégias didéticas-metodolégicas
que visem o conhecimento envolvendo o género artigo de opinido.

AVALIACAO

Leitor-Detetive permite ao estudante desenvolver o gosto pela
leitura por meio de uma estratégia que para ele muito lhe é co-
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mum: o desafio, a obtengdo de um titulo, de um prémio. Se nao
alcanga o p6dio méximo, ele tenta novamente. Essa visdo ganha
respaldo nos registros feitos pelos jogadores. Muitos alunos quan-
do analisavam seus resultados passavam a se cobrar, a buscar me-
lhorar seus indices e solicitavam ao docente para jogar novamente.
Pronto! O objetivo principal do jogo fora alcangado. Sem perceber,
o aluno passava a ler mais. Dedicava-se a investigar os mistérios
da construcdo de um artigo de opinido e, dessa forma, assimilava
informagdes relevantes que o ajudaria a ndo s6 melhorar sua per-
formance na compreensao e interpretagao de textos, mas também
no processo de produgao textual.

ALINHAMENTO AS HABILIDADES DA BNCC

Seja por meio das competéncias gerais, sobretudo a que ver-
sa sobre Cultura Digital, seja pelo desenvolvimento especifico de
diversas habilidades elencadas no componente curricular Lingua
Portuguesa, em seus eixos e campos, ou ainda seja pela perspectiva
mais fluida das habilidades presentes nas unidades tematicas de
outros componentes, o fato é que o jogo digital Leitor-Detetive é um
objeto de aprendizagem que esta alinhado aos propédsitos da BNCC.

Embora a versao definitiva esteja em circulagdo desde 2018, e
se tenha buscado contemplar os descritores da Matriz Curricular
de Lingua Portuguesa da Prova Saeb do 9° ano, é possivel perceber
que sdo necessarios esfor¢os especificos dos professores no sentido
de desenvolver competéncias e habilidades. Assim, as quatro eta-
pas do jogo digital Leitor-Detetive propde a colaborar nesse sentido.

A primeira fase explora o foco temdtico, por isso promove
o desenvolvimento da habilidade EF69LP16, a saber: “Analisar e
utilizar as formas de composicao dos géneros jornalisticos da or-
dem do relatar, comparando textos do mesmo género e de géneros
diferentes, tais como noticias, que valorizem a cultura local, (pi-
ramide invertida no impresso X blocos noticiosos hipertextuais e
hipermidiaticos no digital, que também pode contar com imagens
de varios tipos, videos, gravagdes de dudio etc.), da ordem do ar-
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gumentar, tais como artigos de opinido e editorial (contextualiza-
cao, defesa de tese/opinido e uso de argumentos) e das entrevistas:
apresentacao e contextualizacao do entrevistado e do tema, estru-
tura — pergunta e resposta etc.”

Para a segunda e terceira fases, nas quais sdo exploradas res-
pectivamente a sequéncia textual e os tipos de argumentos, pode-
-se verificar o desenvolvimento da habilidade EF09LP03: “Pro-
duzir artigos de opinido, tendo em vista o contexto de produgao
dado, assumindo posigao diante de tema polémico, argumentando
de acordo com a estrutura propria desse tipo de texto e utilizan-
do diferentes tipos de argumentos — de autoridade, comprovagao,
exemplificacdo principio etc.”

Ja na ultima fase, onde sdo explorados os operadores argu-
mentativos, ha o trabalho com a habilidade EFO9LP11: “Inferir efei-
tos de sentido decorrentes do uso de recursos de coesao sequencial
(conjungdes e articuladores textuais), por meio de atividades ludi-
cas que associam essas andlises a leitura e a produgdo de textos,
com foco nos efeitos de sentido que as estruturas sintaticas estu-
dadas podem produzir”.

Quando se pede que o jogador faga a leitura atenta e, por meio
de sua atividade investigativa, ele consegue identificar, reconhecer,
analisar, compreender e interpretar as escolhas lexicais ou mes-
mo o uso de determinados processos de referenciacao, ele revela
seu nivel de dominio no territério linguistico. Da mesma forma,
ao estabelecer reflexdes sobre a existéncia, o uso e a dose de re-
cursos audiovisuais no jogo, o leitor-detetive revela seu dominio
semidtico, extralinguistico. Portanto, as perspectivas do trabalho
linguistico e extralinguistico preconizados pela BNCC estdo a todo
momento presentes nesta ferramenta digital.

REFERENCIAS COMENTADAS

FERRAREZIJR., Celso; CARVALHO, Robson Santos. De alunos a leitores: o ensino
da leitura na educagao basica. Sao Paulo: Parabola Editorial, 2017.
Discorre sobre a leitura enquanto ato civilizador, a descoberta da leitu-
ra e questdes atinentes ao desenvolvimento do habito de ler na escola,
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argumentando em favor do uso significativo do texto enquanto lugar
da interacdo verbal, ndo como pretexto para o ensino da gramatica.

ROJO, Roxane; MOURA, Eduardo (Orgs.). Multiletramentos na escola. Sao Paulo:
Parébola Editorial, 2012.
Discute os novos desafios que sdo postos a escola a partir do surgi-
mento das tecnologias digitais e a necessidade de uma pedagogia dos
multiletramentos, referéncia ao termo multiliteracies, trazido pelo New
London Group. A discussao tedrica junta-se a andlises de protétipos di-
daticos inovadores no ensino de lingua portuguesa.

TAPSCOTT, Don. A hora da geracao digital: como os jovens que cresceram usan-

do a internet estio mudando tudo, das empresas aos governos. Trad. Marcello
Lino. Rio de Janeiro: Agir Negdcios, 2010.
Apresenta discussao sobre o panorama mundial a partir do protagonis-
mo da geracdo digital, também chamada geracdo Internet ou Y, forma-
da por individuos que manipulam as ferramentas digitais, com maior
ou menor compreensao dos fendmenos que cercam o uso desses recur-
sos, mas que indiscutivelmente promovem grandes revolucdes.
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QUIZ DIGITAL LEITURA EM AGAO

MARYLIN VIEIRA DE MENEZES

APRESENTACAO

Hoje em dia, muitas vezes disputamos a atencao dos alunos
com os aparelhos tecnolégicos nas aulas, por isso precisamos en-
contrar meios para articular a tecnologia ao processo de ensino-
-aprendizagem. Essa atitude contribui para o avango na qualidade
de ensino, quando promove o desenvolvimento de conhecimentos,
visto que os alunos sdo considerados nativos digitais. Para eles,
tudo o que se relaciona com tecnologia, meios digitais de comu-
nicagdo e interagdo social se torna interessante. Dessa forma, de-
vemos nos familiarizar com as possibilidades de multimidia de
smartphones e de outros dispositivos portateis como um letramento
fundamental. Pensando nisso, foi criado o quiz digital Leitura em
Acdo® durante o Mestrado Profissional em Letras (PROFLETRAS)
da UFS, no qual se encontra a multimodalidade de textos e se pro-
move a interagdo entre aluno-jogo-aprendizagem de forma dina-
mica a partir da leitura critica.

Kleiman (2002) assevera que o leitor devera apropriar-se de es-
tratégias cognitivas (operacdes inconscientes) e/ou metacognitivas
(perceber que sua estratégia de leitura nao foi eficiente e retomar
a leitura de uma outra forma) para se tornar competente. Assim,
o aluno devera aplicar essas estratégias de leitura ao responder as
questdes do quiz digital Leitura em Agdo.

13 Trabalho apresentado no Simpésio Internacional de Ensino de Lingua Portuguesa no
Instituto de Educagio da Universidade do Minho, em Braga-Portugal, no ano de 2018.
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0BJETIVOS

* Sistematizar uma concepcao de linguagem como elemento
de interagdo social.

* Investigar o conteiido gramatical “Imperativo” aderente a
concepcao de linguagem interativa socialmente.

* Apresentar um quiz digital alinhado as concepgdes tedri-
cas da Andlise Critica do Discurso e do Ensino da Lingua
Portuguesa.

CONTEODOS ABORDADOS

¢ Imperativo e suas nuances.
* Interpretacdo de texto.
e Leitura critica.

CONTEUDO INTERDISCIPLINAR

* Anilise linguistico-discursiva do modelo tridimensional
de Fairclough (2001).

TUTORIAL

Participantes

01 jogador.

Componentes

01 computador / 01 tablet.

Obs.: A programacao do quiz digital Leitura em Agdo foi rea-
lizada através da linguagem de programacao action script 2.0, no
Programa Adobe flash.

Preparacao/Recursos

* Analise se o hardware a ser utilizado possui os requisitos
minimos: plug-in do flash ou um browser.
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Regras

Conecte o jogo por computadores e/ou tablets que apresen-
tem os sistemas operacionais Linux ou Windows.

Acesse também o Leitura em Agio por meio do servigo de
armazenamento cujo enderego é https://www.dropbox.
com/s/xkfkhslr6tiq9z3/Game.rar?oref=e.

Os alunos deverdo ler o tutorial que se encontra na tela
principal do jogo, na barra de instrucdes, para jogar o quiz
digital Leitura em Acdo.

Os estudantes responderdo as questdes que apresentarao
trés fases destacadas por cada género textual: fase 1- Char-
ges, fase 2- Tirinhas e fase 3- Cangdes. Em cada fase, ha
3 etapas: etapa 1- Linguistica, etapa 2- Discursiva e etapa
3- Pratica social.

Em cada uma dessas fases, o aluno podera conquistar 300
pontos, caso responda as questdes corretamente, sem fa-
zer novas tentativas. Assim, esse aluno/jogador obterd na
etapa linguistica 50 pontos, na etapa Discursiva 50 pontos
e na etapa Pratica social 50 pontos, somando 150 pontos a
cada texto analisado, sem outras tentativas.

Em cada fase, ha duas tirinhas, duas charges e duas can-
¢oes. O maximo de pontuacao serd 300 pontos na fase em
que estiver jogando. Ao apresentar 3 fases e 3 etapas, no
quiz digital Leitura em Ag¢do o méximo de pontuacdo serd
de 900 pontos ao responder corretamente as 18 questoes.
O jogador deve clicar na alternativa que pensa estar ade-
quada ao questionamento e aguardar o resultado positivo
ou negativo da resposta. A cada “TENTAR NOVAMEN-
TE”, o jogador perdera 15 pontos.

Ha a possibilidade de tentar trés vezes. A cada pergunta
apresentam-se 4 respostas, sendo apenas uma a correta. Ao
utilizar as 3 tentativas, o jogador obtera a resposta correta
e sO conseguira somar 5 pontos por etapa. Dessa forma,
a pontuacao minima sera 90 pontos, caso isso ocorra em
todas as etapas de todas as fases.
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* Ao final do jogo, aparecera um quadro com o quantitativo
de erros de cada etapa, informando quantas questoes lin-
guisticas, discursivas e de praticas sociais o aluno errou e
aparecera um conceito quanto a competéncia leitora.

* O programa apresentara um resultado ao jogador, embora
ele ndo chegue ao final ou devido ao término da aula, re-
lacionando o quantitativo total das perguntas, 18 questdes,
com a quantidade respondida pelo discente. Dessa forma,
com a aplicacdo do quiz digital Leitura em Agdo, obter-se-a
um feedback tanto para o aluno quanto para o professor a
respeito do desenvolvimento quanto a leitura critica.

Como jogar

* O quiz digital Leitura em Agio é jogado individualmente e
o jogador escolhe ser representado por Miguel ou Sofia. O
personagem escolhido vird a frente do outro, mas os dois
caminharao juntos durante o jogo.

Na figura 1, ha o nome do jogo logo acima; o nome e a ima-
gem dos personagens que o jogador poderd escolher (Mi-
guel/Sofia) no centro da tela. Ao lado esquerdo, encontra-
-se 0 manual de instrugdes para o jogador. Ao lado direito,
ha imagens de setas e, embaixo delas, uma observagdo de
“Controle os personagens através das setas de navegagao”.

Figura 1 — Tela Principal do quiz digital Leitura em Agdo

S o'}l

Sofia  Migual

Tnician & jege I-
. Controle

Fonte: Menezes, 2015.
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* Embaixo das imagens e dos nomes Miguel e Sofia, apre-
senta-se um botdo de “INICIAR O JOGO”". Clica-se neste
botdo para que o jogo inicie!

* C(lica-se na seta para a direita. Miguel e Sofia comecam a
passear por um parque. Os personagens veem uma brin-
quedoteca e vao até 14. O jogador deve continuar a pres-
sionar a seta que indica para a direita e Miguel e Sofia ja
passam para a brinquedoteca. O jogador novamente clica
a seta para a direita e os personagens comegam a andar.

* Os personagens avistam dentro da brinquedoteca um li-
vro. Aproximam-se dele, o livro se abre e aparece um gé-
nio, que se apresenta como o génio do livro e pede para
que Miguel e Sofia facam trés pedidos que ele os realizara.

* Miguel e Sofia fazem os seguintes pedidos: 1° pedido —
Queremos entender a aplicacdo do imperativo no dia a dia.
2° pedido- Queremos descobrir as relagdes que perpassam
nos textos desde o linguistico, o discursivo até a pratica
social. 3° pedido — Queremos nos tornar leitores-criticos
competentes.

Nas trés fases — fase 1- Tirinhas (duas tirinhas), fase 2- Charges
(duas charges) e fase 3- Cangoes (dois trechos de cangdes) — ha trés
etapas (etapa 1- Linguistica, etapa 2- Discursiva e etapa 3— Prética
social), tendo como norteador de analise interpretativa linguistico-
-discursiva o modelo tridimensional de Fairclough (2001). O conte-
udo explorado nas questdes é o “Imperativo”, que expressa ordem,
desejo, convite, stplica, pedido, instrucao etc., conforme assevera
Scherre (2007).

* Em caso de acerto, aparecera “RESPOSTA CORRETA” e
um botdo “CONTINUAR” embaixo. Para dar encaminha-
mento a outra etapa ou a outra fase, o jogador devera clicar
no botao “CONTINUAR”.

* Em caso de erro, surgird um botdo com a mensagem “RES-
POSTA ERRADA”. Abaixo, hd um botdao “TENTAR NOVA-
MENTE”. O aluno devera clicar nesse botao, para que ele
seja ativado.
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Figura 2 — Modelo Tridimensional de Fairclough (2001) para analise
interpretativa linguistico-discursiva

PRATICAS SOCIAIS (o que as pessoas fazem)

EXPLICAGAO
Ideologia
Hegemonia

PRATICAS DISCURSIVAS
(produgdo, distribuicdo e consumo de textos)

INTERPRETACAO
Forga

Coeréncia
Intertextualidade
Interdiscursividade

| |
1 |
| 1
| i
1 |
i |
1 1
: TEXTO (evento discursivo) :
P = — = = = - m = - === - - = L]
ol DESCRIGAO I |,
1 : Léxico : 1
1 . Gramdtica | | !
: . Coesdo | :
| 1 Estrutura 1 |,
1 koo o oo oo e e e e e o e e e e e 4 1
| i
h oo o oo oo e e e e e e e mm e o mm e mm mm e mm o Em e 4

Fonte: MEURER; BONINI; MOTTA-ROTH (2005)

* Na etapa em que o jogador estiver e errar a resposta, a
mesma pergunta reaparecerd, entretanto, cabera ao jogador
reler todas as alternativas de multipla escolha, pois elas
serdo embaralhadas. Nesse momento, serd necessario que
o jogador use as estratégias metacognitivas de leitura, ou
seja, retorne ao texto, releia-o e escolha a resposta correta,
a partir de novas estratégias encontradas.

Observe um recorte da Fase 2 — Charges, nas etapas Linguis-

tica, Discursiva e Pratica social, do quiz digital Leitura em Agdo.
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Figura 3 — CHARGE 1, ETAPA 1 (LINGUISTICA) — Robd tirando uma selfie

Fonte: Menezes, 2015.

Ao escolher a palavra VEJA, observa-se que, nessa charge,
indica uma forma de atrair a atencao do leitor através de um(a)

a) Conselho

b) Convite

¢ Apelo

d) Ordem

| Resposta Correta — B

Figura 4 — CHARGE 1, ETAPA 2 (DISCURSIVA) — Rob6 tirando uma selfie

Fonte: Menezes, 2015.
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(QUESTAO 99 — ENEM 2014, CADERNO AMARELO,
Adaptada)* Opportunity é o nome de um veiculo explorador
que aterrissou em Marte com a missido de enviar informacoes a
Terra. A charge apresenta uma critica ao (a)

a) gasto exagerado com o envio de robds a outros planetas.

b) exploracdo indiscriminada de outros planetas.

¢) circulacao digital excessiva de autorretratos.

d) vulgarizacdo das descobertas espaciais.

| Resposta Correta — C (Gabarito oficial do ENEM) |

NASA DIWLEA A
PRINEIRA FoTo FEITA
PELD 2om3 OPFORTUNTY
NO SO0 BE MARTE

\EJA:

WILL Oompbtbond o v i, G4 B
Aewune s 7 e 2011

@80 makor Importdnga 3 UMa foto COMO registro do MoMento
Ivivido do que o gue fol all apresentado, e o
! dencoberto, & fim de gue OF OULFos sabam O Gue olas fizeram.

TN eham 0o aprvellar 0 MOMENtD vivido COM 08 OUITDS @ B8
Isclarn  para trar uma fito B e como forma de
BUACPrOMOL B,

| T
1L # Proocupam Com 08 CUlros que ndD Uversm 8 Mesma

| | SPrOvERam em Lodos G8 BSPECLOS O MOMENnts vivido, sempre
"i. reghstrando tudo, a fim do que fque guardsdo para ser
H " o futuro,

Fonte: Menezes, 2015.

A selfie faz parte de nosso cotidiano. Nessa charge, um robo
tira um autorretrato estando no solo de Marte. O chargista procura
demonstrar com isso que as pessoas

a) deixam de aproveitar o momento vivido com os outros e

se isolam para tirar uma foto s6 sua como forma de se
autopromover.

b) ddo maior importancia a uma foto como registro do mo-

mento vivido do que o que foi ali apresentado, experimen-

! Esta questdo foi colocada como adaptada, uma vez que no ENEM se apresentam cinco
itens, enquanto neste Quiz ha somente quatro opgdes de resposta.
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tado ou descoberto, a fim de que os outros saibam o que
elas fizeram.

0 se preocupam com 0s outros que nao tiveram a mesma
oportunidade e procuram tirar foto apenas como meio de
serem solidarias para com as demais.

d) aproveitam em todos os aspectos 0 momento vivido, sem-
pre registrando tudo, a fim de que fique guardado para ser
relembrado no futuro.

Resposta Correta — B. As pessoas deixam de aproveitar o momento que esta
sendo vivenciado e procuram tirar fotos, muitas vezes deixando de apro-
veitd-lo como deveriam. Um exemplo basico é o que ocorre em shows, as
pessoas ao invés de curtirem a musica, o artista, a apresentacdo, tudo o que
esta ao seu redor; param, chamam amigos e tiram a foto, sem notar que a
musica acabou, que incomodou outras pessoas, pois ficou na frente delas
etc. Elas se preocupam mais com o registro do momento do que com o que
foi experimentado.

Pontuacao

O quadro a seguir apresenta a pontuagdo e a classificagao
quanto ao desenvolvimento do leitor.

Quadro 1 — Pontuagdo e classificagdo que podem ser obtidas
pelo jogador do quiz digital Leitura em Agdo

Entre 800 e 900 pontos — EXCELENTE

Entre 600 e 790 pontos — MUITO BOM

Entre 400 e 590 pontos — BOM

Entre 200 e 390 pontos — REGULAR

Entre 90 e 190 pontos — BAIXO DESENVOLVIMENTO LEITOR

Fonte: MENEZES, 2015.
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Figura 6 — Telas de resultados e conceitos

Fonte: Menezes, 2015.

SUGESTOES DE ADAPTACAO DO JOGO™

O quiz digital Leitura em Agdo podera ser adaptado futura-
mente para smartphones e/ou iphones, para outras séries do ensino
fundamental e/ou do Ensino Médio e para trabalhar outros aspec-
tos linguisticos/gramaticais.

15O quiz digital Leitura em Agdo foi desenvolvido, em trés meses, por Marllon Douglas
Medeiros Torres, a partir das informagdes e dados elaborados pela professora Marylin
Vieira de Menezes. A série-alvo para aplicagdo deste quiz foi 0 9° ano do ensino fun-
damental. Esse quiz digital foi testado com alunos do 9° ano C2 do EF do Colégio Est.
Presidente Costa e Silva e com alunos dos 2° e 3° anos do EM, tanto do Colégio Est. Presi-
dente Costa e Silva, quanto do CCPA (rede privada de ensino). Também foi testado com
quatro professores de outros componentes curriculares (Matematica, Fisica, Literatura e
Histéria), a fim de que fossem detectadas falhas e o0 jogo fosse aprimorado.
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O quiz digital Leitura em Agdo foi aplicado, em 2015, na turma-piloto do
92 ano C2 do ensino fundamental, do Colégio Estadual Presidente Costa e
Silva, em Aracaju — SE, caracterizando-se como um protétipo passivel de
adaptagGes a determinado ano escolar do ensino fundamental e médio, as-
pectos linguisticos/gramaticais e a tecnologia de dispositivos mdveis, como
smartphones e iPhones.

ETAPAS DIDATICO-PEDAGOGICAS

Figura 7 — Sequéncia didatica do quiz digital Leitura em A¢do

PRODUCAO |/ FASEL Pllt:AT]ECJA APLICACAO
D0JOGO || LINGUISTICA D0JOGO

Antes

Fonte: Menezes, 2015.

Analise textos de sites da internet e de livros didaticos para
elaborar as questdes do jogo.

Selecione as tirinhas, as charges e as cangOes aderentes ao
ensino do imperativo quanto ao uso nas interagdes comunica-
tivas, a partir do linguistico, do discursivo e da pratica social.
Elabore as questdes do jogo.

Elabore itens (respostas) que tenham relagdo com o que
fora perguntado, mas que sirvam como distratores e ape-
nas um item que se enquadre como correto.

Faca exercicios, nas atividades em sala de aula, com textos
que apresentem tirinhas, charges e cangoes, envolvendo o
imperativo com varias nuances de sentido.

Trabalhe as andlises linguistica, discursiva e de pratica
social, nesses exercicios, a fim de que o aluno observe
os aspectos linguisticos do texto, interprete as informa-
¢Oes e as relacione com as préticas sociais ocorridas no
cotidiano.
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* Trabalhe com os alunos os diversos efeitos de sentidos nos
textos e nas relag0es sociais, de forma critica e competente,
a partir da concepcao de linguagem como interacao.

* Teste o jogo com alunos de outras séries mais adiantadas
e, se possivel, com professores de outras dreas de ensino, a
fim de que eles analisem as questdes e indiquem eventuais
erros ou inadequagdes.

Durante

* Aplique o jogo com os alunos na série condizente com o
contetido trabalhado.

* Explique aos alunos que, na tela principal do quiz digital
Leitura em Agdo, hd um tutorial e solicite que o leiam com
atencdo e perguntem, se ndo entenderem como proceder.

* Verifique a interacdo do aluno com os textos e como res-
pondem as questdes, individualmente, nos computadores.

* Observe os acertos e os erros dos alunos ao responderem
as perguntas.

* Verifique a pontuagdo obtida por cada aluno durante o
jogo e observe o conceito quanto a competéncia leitora.

* Observe que nao s6 o jogador que obtiver pontuagao ma-
xima, mas também o que obtiver pontuacdo minima se
encontrardo em desenvolvimento como sujeitos-leitores,
embora com necessidades de acompanhamento diferentes
no processo de leitura critica.

* Analise em qual/quais fase(s) do jogo (linguistica, discur-
siva ou pratica social) os alunos precisam ter maior acom-
panhamento quanto a competéncia leitora.

Depois
 Utilize games como o quiz digital Leitura em Agdo para tra-
balhar outros contetidos com os alunos, de forma lidica e
dinamica.
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* Verifique a importancia de levar um objeto educacional di-
gital para a sala de aula e se os alunos demonstram maior
interesse em participar da aula.

* Apresente os resultados obtidos, a partir da aplicacdao do
jogo, aos alunos.

* Analise juntamente com os alunos as questdes que eles
mais erraram.

* Solicite aos alunos que opinem sobre o emprego de um
jogo digital no processo de ensino-aprendizagem e que
deem sugestoes para aprimora-lo.

AVALIACAO

O quiz digital Leitura em Agio foi elaborado a fim de propiciar
uma possibilidade de o professor tornar suas aulas mais intera-
tivas, dindmicas e atrativas para os alunos ao relacionar a teoria
com a prética no processo de ensino-aprendizagem da leitura cri-
tica. Pode ser util também como instrumento avaliativo e autoava-
liativo digital por meio de perguntas e respostas, proporcionando
um feedback imediato aos alunos e aos professores. Nesse sentido,
este quiz pode fornecer informagdes importantes para educadores
e educandos sobre os desempenhos e percursos de aprendizagem
em construgao.

ALINHAMENTO AS HABILIDADES E COMPETENCIAS DA BNCC

A leitura, como prética social, exige um leitor critico que seja
capaz de mobilizar seus conhecimentos prévios, quer linguisticos
e textuais quer do mundo, de modo a preencher lacunas que pos-
sam ser encontradas durante a construcao de novos significados.
Essa percepcao alinha-se as competéncias especificas de lingua
portuguesa niimero sete e dez da BNCC — a saber: “Reconhecer o
texto como lugar de manifestacdo e negociacao de sentidos, valores
e ideologias” e “Mobilizar praticas da cultura digital, diferentes
linguagens, midias e ferramentas digitais para expandir as formas
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de produzir sentidos (nos processos de compreensao e producao),
aprender e refletir sobre 0 mundo e realizar diferentes projetos
autorais” (BRASIL, 2018, p. 87), respectivamente —, listadas para
o componente curricular de lingua portuguesa para o ensino fun-
damental, e permite analisar como, em particular, as préticas de
leitura de textos ocorrem no campo das praticas jornalistico-midi-
atico, das do campo artistico-literarias e das da vida publica.

Ao tomar o texto como lugar de manifestacdo social e discur-
siva que permite a interagdo verbal, o quiz digital Leitura em Agdo
esta alinhado ao que se propoe no eixo praticas de leitura, voltado
especificamente ao segmento do 6° ao 9° ano do ensino funda-
mental, que destaca como objeto de conhecimento a “reconstrugao
das condigoes de producdo e circulacdo e adequacdo do texto a
construgdo composicional e ao estilo de género” (BRASIL, 2018, p.
146) e a “reconstrucdo da textualidade e compreensao dos efeitos
de sentidos provocados pelos usos de recursos linguisticos e mul-
tissemiodticos (BRASIL, 2018, p. 158).

Observa-se que o trabalho proporcionado pelo quiz digital
Leitura em Agdo, que foi organizado a partir de tirinhas, charges e
cangoes, possibilita o desenvolvimento especifico das habilidades
a seguir:

(EF69LP05) Inferir e justificar, em textos multissemioticos —
tirinha, charges, memes, gifs etc. —, o efeito de humor, ironia e/
ou critica pelo uso ambiguo de palavras, expressdes ou imagens
ambiguas, de clichés, de recursos iconogréficos, de pontuacao etc.
(BRASIL, 2018, p. 141).

As perguntas propostas no jogo guiam o leitor a analisar os
textos e estabelecer relagdes entre as partes que os constituem,
iniciando pelo nivel linguistico, passando pelo discursivo e con-
siderando as praticas sociais, o que possibilita perceber os efeitos
de sentido e as réplicas decorrentes de cada evento comunicativo.

(EF69LP21) Posicionar-se em relagdo a contetidos veiculados
em praticas nao institucionalizadas de participagao social, sobretu-
do aquelas vinculadas a manifestagdes artisticas, producdes cultu-
rais, intervengdes urbanas e praticas proprias das culturas juvenis
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que pretendiam denunciar, expor uma problemadtica ou “convocar”
para uma reflexdo/agdo, relacionando esse texto/produgao com
seu contexto de producao e relacionando as partes e semioses pre-
sentes para a construgao de sentidos (BRASIL, 2018, p. 147).

Os exemplares dos géneros selecionados para o quiz digital
Leitura em Agdo, (tirinhas, charges e cangdes) foram escolhidos por-
que fazem parte do cotidiano dos estudantes e permitem perce-
ber como em diferentes situacdes dialdgicas a lingua/linguagem
é mobilizada. Isso também proporciona ao estudante identificar os
recursos linguistico-discursivos que podem orientar uma analise
interpretativa linguistica e discursiva e notar como tais recursos
sdo colocados em circula¢do na sociedade.

REFERENCIAS COMENTADAS

KLEIMAN, Angela B. Texto e leitor: aspectos cognitivos da leitura. 8. ed. Campi-
nas: Pontes, 2002.
Descreve os diversos aspectos que constituem a leitura, a partir das te-
orias cognitivas sobre a compreensdo textual, apresentando a comple-
xidade do ato de ler para a construgdo dos sentidos dos textos escritos.

MEURER, José Luiz; BONINI, Adair; MOTTA-ROTH, Désirée (Orgs.). Géneros: te-
orias, métodos, debates. Sao Paulo: Parabola Editorial, 2005.
Retine e analisa diferentes abordagens tedrico-metodoldgicas sobre o
conceito de género textual/discursivo, amparado na compreensao da
linguagem como pratica social e discursiva. Especificamente no quinto
capitulo, discute a teoria e 0 método tridimensional de Analise Critica
do Discurso (ACD) propostos por Norman Fairclough.

SCHERRE, Maria Marta Pereira. Aspectos sincronicos e diacrénicos do imperativo
gramatical no portugués brasileiro. Alfa, Sao Paulo, 51 (1): 189-222, 2007.
Apresenta os estudos variacionistas sobre a expressdao gramatical do
imperativo no portugués brasileiro, em perspectiva sincronica e diacro-
nica, discutindo as dimensoes geograficas desse fendmeno, suas ten-
déncias de variagdo e mudanga e a relacdo entre as formas imperativas
e outras formas verbais portuguesas e latinas.
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BATALHA NASAL

JANDIRA CRAVO BARBALHO NETA

APRESENTAGAO

Batalha Nasal é um jogo de agdo desenvolvido para auxiliar
o processo de aprendizagem de alunos que apresentem na escri-
ta palavras nasalizadas pela insercdo de uma consoante nasal em
contextos que acarretam erros ortograficos, mas também para fa-
cilitar o ensino da regra do ‘m’ antes de ‘p’ e ‘b’.

Neste jogo, os participantes percorrem uma pista que os con-
duzem para a entrada de uma montanha em formato de nariz,
mas, para chegar até ela, precisam se desafiarem numa batalha do
conhecimento e responder corretamente as perguntas, distribuidas
nas categorias de Linguagem, Cultura Sergipana e Entretenimento, que
vao surgindo ao longo da partida.

0BJETIVOS

O Batalha Nasal apresenta como objetivos:

* Reduzir os casos de desvios ortograficos motivados pela pre-
senca de nasalizagao em contextos linguisticos nao previstos.

* Desenvolver a consciéncia fonolégica para o uso da regra
do /m/ antes do /p/ e /b/ e, consequentemente, diminuir
os erros ortogréficos.

CONTEUDOS ABORDADOS

* Nasalizacdo na escrita;
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* Identificagdo das vogais e consoantes nasais;
* Regra do /m/ antes do /p/ e /b/.

CONTEUDOS INTERDISCIPLINARES

e Cultura sergipana.

TUTORIAL

Participantes
Batalha Nasal pode ser jogado por até 4 jogadores.

Componentes

* 50 cartas-perguntas de Linguagens;

* 50 cartas-respostas de Linguagens;

* 30 cartas-perguntas de Cultura Sergipana;
* 30 cartas-respostas Cultura Sergipana;

* 26 cartas-perguntas de Entretenimento;

* 26 cartas-respostas de Entretenimento;

* 2 cartas de ajuda;

* 1 tabuleiro;

* 4 cubos — pedes;

* 2 dados.

Figura 1 — Componentes do jogo Batalha Nasal

Fonte: Barbalho Neta, 2018.
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Preparacgao

¢ Arrume as cartas por categoria.

* Organize as cartas de perguntas e as de respostas em lados
opostos no tabuleiro.

* Coloque os pedes e 0s dados também ao lado do tabuleiro.

* (Cada jogador deve escolher o pedo com o qual ird jogar.

Cores das categorias das cartas

Linguagens: laranja;
Cultura Sergipana: amarelo;
Entretenimento: marrom.

Layout das cartas

As cartas apresentam, na parte superior, o nome da categoria,
a indicacdo do niimero da carta-resposta, a pergunta, pontuagao,
logomarca do jogo e a cor especifica da categoria, conforme o mo-
delo da figura 2:

Figura 2 — Elementos da carta-pergunta / Categoria Linguagem

LINGURGEM | Nome da categoria [

I

e | I T p——
@ mINnRASE

| Pontuagdo |

Fonte: Barbalho Neta, 2018.

Regras / Como jogar

1. Decide-se, por meio de sorteio, quem iniciard a partida.
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2. O sorteado comegara o jogo langando o dado, em seguida,
avancara o nimero de casas equivalente a quantidade sor-
teada no lancamento do dado.

3. Na sequéncia, o jogador pegard uma carta-pergunta de
uma das categorias, de acordo com a cor da casa em que o
peao parou.

4. O jogador devera ler a pergunta em voz alta. A¢des que
podem acontecer:

— O jogador pode responder a pergunta.

Se acertar a resposta, ganhard os pontos equivalentes a ca-
tegoria e poderd jogar o dado mais uma vez, repetindo as agoes
listadas em 2 e 3.

Se errar, ndo pontua e perde a vez.

— O jogador pode usar a carta de ajuda.

Trocar a carta sorteada por outra da mesma categoria.

Pedir para eliminar uma resposta errada quando a pergunta
apresentar trés alternativas.

Obs.: A carta de ajuda é um bonus do jogo e o jogador s6 poderd
usd-la duas vezes.

Pontuacao

Linguagens: 20 pontos.
Cultura Sergipana: 10 pontos.
Entretenimento: 5 pontos

VENCEDOR

O primeiro jogador a alcangar a linha de chegada, que fica na
entrada da montanha-nariz, serd o vencedor.

SUGESTOES DE ADAPTACAOQ DO JOGO

Pode-se elaborar outras perguntas seguindo critérios que
atendam a realidade da turma, principalmente no que diz respeito
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a categoria Cultura Sergipana. As perguntas desta categoria podem
ser substituidas por outras que representem, por exemplo, a cultu-
ra local do publico-alvo do jogo.

O jogo Batalha Nasal foi aplicado, em sua primeira versdo, em 2017, na turma
do 72 ano B do ensino fundamental, do Colégio Estadual Poeta José Sampaio,
em Carmopolis — SE, caracterizando-se como um protétipo passivel de adap-
tagGes aos estudantes de outros anos escolares do ensino fundamental que,
durante o processo de aprendizagem, apresentem lacunas ortograficas atre-
ladas a dificuldade na correspondéncia entre a fala e a escrita e que possam
ser sanadas pela reflexdo sobre motivagdes fonéticas.

ETAPAS DIDATICO-PEDAGOGICAS

Como o jogo Batalha Nasal objetiva propiciar a redugdo dos
desvios ortograficos motivados pela presenga inesperada de nasa-
lizagdo, assim como auxiliar os alunos a firmarem o uso da regra
do /m/ antes do /p/ e /b/, a descricdo das etapas didatico-peda-
gogicas se restringirad a categoria Linguagens.

Nas perguntas dessa categoria de cartas, foram considerados
os aspectos fonético-fonolégicos da linguagem, o processo de cria-
cdo da consciéncia fonoldgica e o uso das variantes linguisticas
presente na fala sergipana, que propiciam a nasaliza¢do de algu-
mas palavras, além de perguntas relacionadas ao uso da regra do
‘m” antes do ‘p" e ‘b’

Antes

Faca a organizagdo do espago fisico (sala de aula) e dos mate-
riais (componentes) que serdo usados no jogo.

Separe os alunos em equipes com 4 integrantes cada ou em
duplas (considerar a realidade da turma).

Apresente o0 jogo aos estudantes e esclareca que, além de
promover diversdo, tem a finalidade de auxilid-los na reducao de
desvios ortograficos ocasionados pela inclusao de uma consoante
nasal, como acontece, por exemplo, quando grafam a palavra “inle-
gal”, e também ajudar a firmar a regra do /m/ antes do /p/ e /b/.
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Durante

Leia as informagdes sobre a pontuacdo, o vencedor e as regras
do jogo Batalha Nasal.

Realize o sorteio (par ou impar, por exemplo) para definir a
equipe que iniciard a partida.

Autorize o inicio da partida.

Durante a aplicagdo do jogo, o professor devera atuar como
mediador.

Compete ao docente as seguintes agdes: apresentar informa-
coes e as regras do jogo, conduzir o sorteio que decidird qual jo-
gador iniciard a partida e realizar a leitura das cartas-respostas.

Incentive os alunos a realizarem a leitura das cartas-pergun-
tas, pois ler e compreender sdo atividades que fazem parte do nos-
so cotidiano, e é preciso tornd-las uma atividade da rotina dos
estudantes.

Figura 3 — Cartas-perguntas das categorias Linguagem,
Cultura Sergipana e Entretenimento

LINGUAGEM ENTRETENIMENTO
Como ¢ nomeadansalincia 0 ARTISTA ARTHUR BISPO DO O PERSONAGEM HARRY POTTER £
ROSARIO E MATURAL DE QUAL [’
CIDADE SERGIPANAD

@ A-BRUXO

® Sebranceima
@ B-MAGICO

@ Sembiramceida
©® c-FILisOF0

Fonte: Barbalho Neta, 2018.

Depois

Converse com os alunos sobre o desempenho deles durante
e ap6s do jogo.
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Leve-os a refletir sobre as possibilidades de escrita e de orali-
dade das palavras, para que, entdo, possam perceber que ha dife-
renca entre essas duas modalidades da lingua.

AVALIACAO

Ap6s a aplicacdo do jogo Batalha Nasal, pode-se realizar uma
atividade (oral/escrita) para verificar se houve redugdo dos casos
de desvios ortograficos motivados pela interferéncia da fala e, ain-
da, sanar dividas sobre o uso de /m/ antes do /p/ e /b/.

Sugere-se produzir uma atividade com as palavras presentes
nas cartas do jogo aplicado ou com exemplos dos desvios cometi-
dos pelos alunos antes da aplicacao do Batalha Nasal.

ALINHAMENTO AS HABILIDADES DA BNCC

Desde os anos iniciais do ensino fundamental, os estudantes
tém a oportunidade de conhecer, analisar e colocar em uso o sis-
tema alfabético e ortografico da lingua portuguesa. Apesar disso,
em diferentes momentos da escolaridade, podem surgir dividas
relativas as regularidades morfoldgico-gramaticais que podem ser
superadas por meio de diferentes estratégias didéticas, associadas
a todos os campos de atuagao. Além de entender como se ocorre
a construgao desse sistema, o conhecimento das diferentes grafias
do alfabeto se faz necessario, pois a habilidade de “Ler e escrever
corretamente palavras com marcas de nasalidade (til, m, n)” (BRA-
SIL, 2018, p. 101) é requisitada desde o 3° ano do ensino fundamen-
tal até o ensino médio.

Entendendo a importancia do ensino do uso da lingua mater-
na e compreendendo que as praticas educacionais que se realizam
na sala de aula podem contribuir para o desenvolvimento social
do aluno, este jogo se sustenta nas competéncias especificas um
e dois de lingua portuguesa para o ensino fundamental, a saber:
“Compreender a lingua como fendmeno cultural, histdrico, social,
variavel, heterogéneo e sensivel aos contextos de uso, reconhecen-
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do-a como meio de constru¢ido de identidades de seus usuérios e
da comunidade a que pertencem” e “Apropriar-se da linguagem
escrita, reconhecendo-a como forma de interagdo nos diferentes
campos de atuagdo da vida social e utilizando-a para ampliar
suas possibilidades de participar da cultura letrada, de construir
conhecimentos (inclusive escolares) e de se envolver com maior
autonomia e protagonismo na vida social” (BRASIL, 2018, p. 87),
respectivamente.

Também possibilita desenvolver as habilidades da BNCC des-
critas abaixo.

(EF67LP32) Escrever palavras com corregao ortografica, obe-
decendo as convencgdes da lingua escrita (BRASIL, 2018, p. 171).

Como explica Bortoni-Ricardo (2015, p. 31), “a lingua é, por ex-
celéncia, uma institui¢do social e, portanto, ao se proceder a seu
estudo, é indispensavel que se leve em conta variaveis extralinguis-
ticas — socioecondmicas e historicas — que lhe condicionam a evolu-
cao e explicam em parte, sua dialetacdo regional e social”, ou seja,
a escola cumpre a fungao social de proporcionar aos estudantes o
entendimento das normas linguisticas em circulagdo na sociedade,
para que possam participar ativamente das situagdes comunicati-
vas, também por reconhecer as diferencas entre fala e escrita.

(EF69LP55) Reconhecer as variedades da lingua falada, o con-
ceito de norma-padrdo e o de preconceito linguistico (BRASIL,
2018, p. 161).

O estudo das variacoes linguisticas permite compreender os
mais variados usos da lingua em diferentes contextos sociais. Nes-
se sentido, ao analisar as relacdes entre oralidade e escrita, por
meio do jogo Batalha Nasal, os estudantes podem aprender as ca-
racteristicas proprias de cada sistema linguistico e entender que
algumas variagdes fonético-fonoldgicas podem sofrer discrimina-
cdo e preconceito quando as pessoas as utilizam em espagos que
exigem o uso da norma-padrao.

(EF69LP56) Fazer uso consciente e reflexivo de regras e nor-
mas da norma-padrdo em situagdes de fala e escrita nas quais ela
deve ser usada (BRASIL, 2018, p. 161).
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Quando se identifica que os estudantes fazem parte de uma
comunidade de fala que faz uso de variedades dialetais, torna-se
ainda mais importante possibilitar a eles a analise da consoante
nasal na escrita de algumas palavras, a fim de que ndo passem por
situacdes de constrangimento ou discriminacao.

REFERENCIAS COMENTADAS

BAGNO, Marcos. Sete erros aos quatro ventos: a variacio linguistica no ensino de
portugués. Sao Paulo: Parabola Editorial, 2013.
Reflete criticamente sobre a formagdo pedagégica dos profissionais de
Letras e sobre o ensino de lingua materna no Brasil, por meio da andlise
do tratamento da variacdo linguistica em livros didaticos e do levan-
tamento das principais questdes suscitadas pela andlise realizada, os
denominados “sete erros” do titulo.

FREITAS, Gabriela Castro Menezes. Sobre a Consciéncia Fonoldgica. In: LAMPRE-
CHT, Regina Ritter (Org.) Aquisi¢ao Fonoldgica do Portugués: perfil de desen-
volvimento e subsidios para a teoria. Porto Alegre, RS: Artmed, 2004. p.179-183.
Apresenta uma divisdo em trés niveis para a avaliagdo do desenvolvi-
mento da consciéncia fonoldgica: das silabas, das unidades intrassila-
bicas e dos fonemas. Essa divisdo pode auxiliar na elaboragao de ativi-
dades que visam a percepgdo de que as palavras podem ser divididas
em silabas, formar unidades menores (fonemas) ou ainda que ha sons
distintos que modificam o seu significado.

SEARA, Izabel Christine; NUNES, Vanessa Gonzaga; LAZZAROTTO-VOLCAO,

Cristiane. Para conhecer fonética e fonologia do portugués brasileiro. Sao
Paulo: Contexto, 2015.
Pretende contribuir com o esclarecimento da teoria e dos termos técni-
cos relativos a Fonética e a Fonologia, além de descrever os fendmenos
relativos as propriedades articulatérias dos sons no portugués brasilei-
ro e seu sistema fonoldgico e propor atividades praticas com exemplos
de usos da lingua portuguesa.
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VERBETANDO - JOGO COM VERBETE
DE DICIONARIO

JACI DOS SANTOS

APRESENTAGAO

Tendo em vista a dificuldade dos estudantes em compreen-
derem a significagdo das palavras em contexto dado, buscou-se,
neste trabalho, associar a consulta ao dicionario a uma atividade
prazerosa, em formato de jogo didatico-pedagdgico, que mobili-
zasse o estudante a leitura prazerosa de texto com consulta a ver-
betes de dicionario.

Diante disso, o jogo Verbetando no/do texto se torna uma fer-
ramenta eficaz que permite, tanto ao professor quanto aos estu-
dantes, redimensionar o processo de ensino-aprendizagem no que
tange a compreensao do sentido das palavras em ocasides de lei-
tura de texto, ampliando, assim, a competéncia leitora necessaria a
insercdo do estudante numa sociedade cada vez mais imbuida de
atividades que envolvem géneros textuais diversos.

0BJETIVOS

O Verbetando no/do texto tem como objetivos:

* contribuir para o aumento da proficiéncia em leitura, de-
sembocando no aprimoramento da compreensao textual
dos estudantes;

* explorar formas de uso e suporte do verbete de dicionario
enquanto género textual por meio da insercao do jogo;

* possibilitar o aprimoramento do 1éxico;
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* estimular a consulta a verbetes de dicionarios.

Destacam-se como objetivos especificos:

* explorar a estrutura do verbete;

* colocar em pratica estratégias de leitura, tanto de textos
pertencentes a géneros diversos, quanto do proprio verbete;

* refletir sobre aspectos semanticos envolvendo sinonimia e
polissemia.

CONTEUDOS ABORDADOS

e Género textual discursivo verbete aliado ou ndo a textos
pertencentes a outro género;

e Estrutura do verbete;

¢ Sinonimia;

e DPolissemia.

CONTEUDO INTERDISCIPLINAR

* Textos de divulgacao cientifica de termos cientificos.

TUTORIAL

Participantes

02 a 40 jogadores.

Componentes

* (1 jogo Verbetando no/do texto;

* Textos que servirdo de cartela ou cartelas geradas automa-
ticamente' de acordo com a quantidade de jogadores da
partida;

* Brindes para os jogadores que primeiro verbetarem (quan-
tidade a ser definida pelo mediador/organizador).

16 Endereco para gerar cartela de bingo: https:/ /osric.com/bingo-card-generator/. Aces-
so em: 15 jan. 2021.
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Preparacgao

O/A professor(a) seguird os seguintes passos:

* Confeccionar o jogo Verbetando no/do texto';

* Selecionar o texto que serd utilizado no jogo;

* Selecionar palavras do texto cujos verbetes serdo sorteados;
* Compilar no diciondrio os verbetes;

Quadro 1 — Exemplo de verbete (HOUAISS, 3.0)

Emogdo  Datagdo: sXVIlI

substantivo feminino

1 ato de deslocar, movimentar

2 agitagdo de sentimentos; abalo afetivo ou moral; turbagdo, comogdo

2.1 Rubrica: psicologia.

reagdo organica de intensidade e duragdo varidveis, ger. acompanhada de al-
teragBes respiratdrias, circulatdrias etc. e de grande excitagdo mental
mParabéns, vocé verbetou! Realize o desafio se quiser:

Em qual momento vocé sentiu forte emogao?

Fonte: Santos, 2020.

* Colocar os verbetes dobrados no jogo Verbetando no/do texto;

* Gerar a cartela no sitio eletrénico com as palavras que
selecionou;

* Organizar o espago para o jogo com os brindes, conforme
Figura 1.

Figura 1 — Verbetando no/do texto em ambiente para ser aplicado

Fonte: Santos, 2020.

17 A confeccao do jogo é simples, podendo contar com a reutilizagio de materiais (SAN-
TOS, 2020, p. 40).
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Sugere-se compor um espago adequado a prética do jogo, para
que as regras possam ser cumpridas adequadamente, conforme a
pesquisa que for sendo realizada pelos estudantes.

Regras

Cada jogador, de posse de sua cartela ou texto, vai marcando
nela/nele a palavra que o/a professor(a) sortear, caso ela conste.
A cada rodada, o participante pode completar uma coluna
horizontal, vertical ou perpendicular, no caso da cartela;
Se utilizar o texto, o jogador(a) deve encontrar a palavra;
O/A jogador(a) que primeiro encontrar a palavra sorteada e
dita em voz alta pelo(a) professor(a) deve levantar o brago
e gritar “Verbetei!”;

O/A jogador(a) deve ler o trecho do texto em que se encon-
tra a palavra;

O/A professor(a) entrega ao jogador o verbete e este deve
1é-lo em voz alta;

Se houver um desafio, o jogador que “verbetou” realiza-o
se assim o quiser;

Figura 2 — Alunos com o texto/cartela

Fonte: Santos, 2020.

Depois de lido o verbete, o vencedor recebe o brinde;
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Cada jogador tem direito a “verbetar” uma vez. Assim,
ap0s isso, pode auxiliar os outros colegas a “verbetarem”,
demonstrando companheirismo e espirito de equipe.

Como jogar

Deve-se fazer a leitura do texto antes do jogo, oportunizan-
do tempo para consideragdes sobre ele se assim o0 momento
0 exigir.

Pode-se aproveitar o texto como cartela ou, apds a leitura,
cada participante recebe uma cartela com palavras retira-
das do texto previamente lido em grupo.

Os verbetes, dobrados, ja devem estar no interior do jogo
Verbetando no/do texto. Eles podem vir ou ndo com um de-
safio relacionado a um dos sentidos da palavra ou outro
criado pelo facilitador.

Deve-se realizar o sorteio do verbete e pronunciar em voz
alta a entrada dele.

O jogador deve marcar cada palavra sorteada na cartela ou
texto.

Vencedor(a)

O jogador pode se declarar vencedor quando encontrar a pa-
lavra no texto ou completar a sequéncia de uma coluna na cartela.
O participante que “verbetou” recebe o verbete, relé em voz alta
o trecho em que se encontra a palavra e, em seguida, 1é o verbete
associando a acepcdo do verbete relacionada ao significado que
se encontra no texto e, se quiser, pode concretizar o desafio que
contiver nele. A partir dai, o vencedor recebera o brinde.

SUGESTOES DE ADAPTACAO DO JOGO

Embora o jogo Verbetando no/do texto possa ser utilizado apenas
para interagao leitor-texto, sera mais enriquecedora a experiéncia
se, dependendo da programacao, o professor(a) abordar o trabalho
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com o género textual, seja ele o verbete de dicionario ou quaisquer
outros géneros, estabelecendo relagao intertextual.

0 jogo Verbetando no/do jogo foi aplicado, em 2019, na turma do 92 ano A
do ensino fundamental, do Colégio Estadual Ministro Petronio Portela, em
Aracaju — SE, caracterizando-se como um protdtipo passivel de adaptagoes a
determinado ano escolar do ensino fundamental e médio e/ou género textual.

ETAPAS DIDATICO-PEDAGOGICAS
Antes

Leia o texto a fim de que haja uma interagao contextualizada
entre leitor / verbete / texto.

Durante

Aproveite o momento de aplicagao, transformando-o, por meio
do jogo, em ambiente alegre, cuja participagao e disposicdo para
leitura e debate sobre os verbetes contagiem e envolvam todos(as)
os(as) participantes.

Exponha, enfatize, a cada verbete sorteado, o aspecto compo-
sicional do verbete.

Incentive os jogadores a realizarem os desafios e a expressa-
rem as duvidas que surgirem.

Depois

Explore a plurissignificacdo das palavras por meio da abordagem
da andlise linguistica-semi6tica acerca da sinonimia e polissemia.

Por fim, introduza atividades que envolvam escrita e reescrita
de texto.

AVALIACAO

Apbs a realizacdo do jogo, aplique o questiondrio avaliativo®
sobre o Verbetando no/do texto.

18 O modelo de questiondrio avaliativo encontra-se em Santos (2020, p. 95).

130

Gamificagdo e jogos nas praticas de leitura e andlise linguistica



Se as metas forem alcangadas, possibilite avaliar através da
atividade de produgao textual®, a qual solicita que os(as) partici-
pantes produzam seu proprio verbete.

ALINHAMENTO AS HABILIDADES DA BNCC

O jogo Verbetando no/do texto tem potencial para o professor tra-
balhar de maneira alinhada a legislacdo em vigéncia, em particular
a BNCC, pois esta organizado a partir de palavras encontradas em
todos os campos de atuacdo e ainda possibilita utilizar sistemati-
camente um recurso proprio do campo das préticas de estudo e
pesquisa, como é o diciondrio, de maneira lidica e interativa.

Além disso, permite desenvolver a competéncia especifica de
lingua portuguesa para o ensino fundamental niimero 3: “Ler, es-
cutar e produzir textos orais, escritos e multissemidticos que circu-
lam em diferentes campos de atuagdo e midias, com compreensao,
autonomia, fluéncia e criticidade, de modo a se expressar e parti-
lhar informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos, e continuar
aprendendo” (BRASIL, 2018, p. 87), uma vez que sao diversificados
os materiais incluidos na composigao do jogo, e esse recurso dida-
tico ainda permite adaptar o jogo para as necessidades de estudo
especificas de outros componentes curriculares, estabelecendo, as-
sim, a interdisciplinaridade.

Embora na BNCC, as habilidades especificas relacionadas a
localizacdo de palavras em dicionario para o entendimento das
relacoes estabelecidas entre um significado plausivel e os distintos
contextos de uso da linguagem estejam indicadas para os anos
iniciais do ensino fundamental (EFO4LP03 e EFO5LP02), o jogo Ver-
betando no/do texto articula-se também com a habilidade a seguir.

(EF69LP36) Produzir, revisar e editar textos voltados para a
divulgacdo do conhecimento e de dados e resultados de pesquisas,
tais como artigos de divulgacdo cientifica, verbete de enciclopédia,
infogréfico, infografico animado, podcast ou vlog cientifico, relato

19O modelo de produgao textual a ser utilizado encontra-se em Santos (2020, p. 89 a 91).
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de experimento, relatorio, relatério multimidiatico de campo, den-
tre outros, considerando o contexto de produgédo e as regularida-
des dos géneros em termos de suas construgdes composicionais e
estilos (BRASIL, 2021, p. 151).

O estudo das palavras que constituem uma lingua oferece a
comunidade linguistica que faz uso dela condicdes para que se
possa perceber o carater polissémico dos termos e comparar sig-
nificados de acordo com aplicagdes em variados campos ou areas
de conhecimento, capacidades que se tornam necessarias na pro-
ducao, revisao e edicdo de textos. Como, na atualidade, ha uma
diversidade de meios de expressao de ideias, saber construir sen-
tidos é uma capacidade cada vez mais exigente.

REFERENCIAS COMENTADAS

ANTUNES, Irandé. Territério das palavras: estudo do léxico em sala de aula. Sdo
Paulo: Pardbola Editorial, 2012.

Trata do papel das palavras na organizacdo do texto, levantando a
questdo da marginalizagdo do ensino do léxico e do vocabuldrio em
sala de aula, espaco ocupado quase que exclusivamente pela gramati-
ca, vista como solugéo para todos os problemas da interacdo verbal.

DIONISIO, Angela Paiva. Verbetes: um género além do diciondrio. In: DIONISIO,

Angela Paiva; MACHADO, Anna Rachel; BEZERRA, Maria Auxiliadora (orgs.).
Géneros textuais e ensino. Sao Paulo: Pardbola Editorial, 2010. p. 135-148.
A partir da acepcdo lexicogréfica do termo verbete, investiga a utili-
zacdo desse género textual na midia escrita, ao mesmo tempo em que
discute o seu uso no processo de ensino-aprendizagem de linguas,
focalizando a inter-relagdo entre as estratégias de leitura e producio
textual.

DUDENEY, Gavin; HOCKLY, Nicky; PEGRUM, Mark. Letramentos Digitais. Trad.
Marcos Marcionilo. Sdo Paulo: Pardbola Editorial, 2016.
Apresenta uma reflexdo sobre o uso de ferramentas digitais no ensino/
aprendizagem da lingua como uma demanda do século XXI, destacan-
do a promocdo dos letramentos digitais como caminho inovador para
um ensino de qualidade. Ademais, expde atividades praticas emergen-
tes para a sala de aula.
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PROPAGAME

JAILSON DOS SANTOS

APRESENTACAO

O Propagame é um jogo de tabuleiro desenvolvido em um am-
biente virtual. Seu propésito é envolver o aluno numa atividade
ladica aplicada em meio digital, podendo funcionar em smartpho-
ne, tablet ou computador. O meio educacional exige cada vez mais
novas formas de letramentos, principalmente depois da pandemia
causada pela covid-19. O Propagame surge nesse cendrio como uma
das alternativas para desenvolver novas formas de aprendizagem,
jd que possibilita ao aluno estudar e aprender de maneira on-line,
em um mundo agora ainda mais digital.

0BJETIVOS

O Propagame tem como objetivo aplicar um tabuleiro digital
com a presenca de antincios publicitarios da regido local e/ou
proximidades, e a partir dele trabalhar um contetido gramatical
(Processos de Formacao de Palavras) de maneira contextualizada.

Destacam-se como objetivos especificos:

e Usar o lidico em meio digital como forma de abstrair o

aluno;

* Selecionar antincios publicitarios condizentes a realidade

dos discentes;

* Trabalhar a gramatica de maneira contextualizada.
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CONTEODOS ABORDADOS

* Processos de Formacao de Palavras: composicao e derivagao.
e Geénero textual: antincio publicitario e propaganda.

CONTEODOS INTERDISCIPLINARES

¢ Consumo;
e Ltica.

TUTORIAL

Participantes

Formar equipes com 4 ou 5 integrantes cada (minimo de 2 e
méaximo de 6 equipes).

Componentes

* Computador, celular ou tablet;
* Projetor multimidia;

* Jogo de tabuleiro digital;

® DPedes coloridos;

e Dado virtual;

* Contador de pontos;

¢ Crondmetro.

Preparacao

* Forme as equipes de acordo com as preferéncias dos alunos;

* Solicite a cada uma das equipes que elejam um lider para
representa-la durante o jogo;

* Ligue o equipamento no qual o jogo ird funcionar;

* Abra o aplicativo do jogo Propagame clicando sobre o icone;

* Projete a tela do jogo na parede de forma que todos os
alunos da turma a vejam;

* Defina as cores das equipes no game;
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e Para cada equipe, haverd a figura de uma pessoa para re-
presenta-la no percurso das 24 casas do jogo de tabuleiro
(pedes). Para pd-los em movimento, as equipes tém que acer-
tar as questOes propostas, as quais serdo escolhidas automa-
ticamente pelo programa (randomizadas), assim que o joga-
dor que estiver jogando clicar com o mouse sobre o dado.

Figura 1 —Tela com o tabuleiro digital

T ale

Equipe 3
) jpontos.

Fonte: SANTOS, 2020.

Os comandos de movimentos sdo os seguintes:

* Para assinalar as questdes, clica-se com o mouse sobre a
opcdo que a equipe julgue ser a correta. Lembrando que
existem dois tipos de opgdes objetivas: verdadeiras ou fal-
sas; e A, B, ou C.

* A equipe selecionada nao devera exceder o tempo maximo
de 30 segundos para responder a cada questao. Caso isso
ocorra, perderd a vez e ndo pontuard.

Regras

* Antes de iniciar o jogo, o professor deverd estabelecer uma
pontuacdo méxima a ser atingida para a equipe que vencer
a partida;
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* Ap0s clicar sobre o dado, o programa ird gird-lo de ma-
neira virtual e fornecerd um nimero de 1 a 6. Este cor-
respondera ao nimero de casas que a equipe avangard no
tabuleiro;

* A depender do valor de cada casa, a equipe podera dupli-
car (“X2”) sua pontuagdo, caso acerte a questao, ou retor-
nar algumas casas, caso a erre;

* Para cada pergunta existe um tempo determinado de 30
segundos para respondé-la. A equipe que estiver jogando
nao devera exceder esse tempo, caso isso ocorra, perderd a
vez e ndo pontuara;

* Sera considerado vencedor, o grupo que obtiver primeiro a
pontuacdo preestabelecida.

Como jogar

* Para executar o Propagame, clica-se duas vezes sobre o
icone do arquivo onde o jogo estiver salvo. Se preferir,
o0s usudrios poderdo salvar o atalho na area de trabalho
e, quando quiser executa-lo, basta dar dois cliques com o
botdo direito do mouse sobre o icone do jogo.

* Na sequéncia, serd aberta a tela principal do jogo. Nessa
tela, pode-se escolher o nimero de equipes, sendo no mi-
nimo 02 (duas) e no maximo 06 (seis) equipes que poderao
participar de cada rodada. Deve-se também estabelecer a
pontuagdo para a equipe ser considerada campea.

¢ Dentro do tabuleiro, no canto inferior direito, estd o dado
virtual, que, ao ser clicado com o mouse, emitird um nu-
mero de 1 a 6, correspondente a quantidade de casas que a
equipe da vez avangard no jogo.

* (Caso equipe caia em uma das casas que contém a marca-
¢do “X2” isso significa que, caso acerte a questdo, terd a
sua pontuacao dobrada. Caso erre, terd a pontuagdo sub-
traida em dobro. Nas demais casas, isso ndo ocorre, ou
seja, a equipe permanecerd com a mesma pontuagao e na
mesma casa.
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Pontuacao

Preferencialmente, escolha uma pontuacao entre 20 e 50
pontos.

Vencedor

Vencerd o jogo a equipe que percorrer primeiro as 24 ca-
sas do tabuleiro com seu pedo, atingindo assim a pontuagao
preestabelecida.

SUGESTOES DE ADAPTACAO DO JOGO

Este jogo podera ser construido num tabuleiro fisico, por meio
de impressdao em A3 ou papel madeira, de acordo com o desenho
do tabuleiro virtual. Os pedes podem ser os tradicionais de plas-
tico colorido ou podem ser utilizadas miniaturas que representem
as equipes. Os alunos poderao escolher como querem ser represen-
tados. As fichas das perguntas podem ser impressas e coladas em
papel cartdo, e atrds de cada ficha pode-se colocar as indicagdes
de respostas. Junte-as numa caixa para que sejam tiradas aleatoria-
mente pelas equipes. Use um dado tradicional e inicie o jogo com
as regras ja apresentadas. O cronometro do celular ou um relégio
de pulso pode servir para marcar o tempo de cada partida.

O jogo Propagame foi aplicado, em 2019, na turma do 92 ano A do ensino
fundamental, do Colégio Estadual Leandro Maciel, em Rosario do Catete — SE,
caracterizando-se como um protdtipo passivel de adaptagées a determinado
ano escolar do ensino fundamental e médio e/ou aspecto linguistico/gramatical.

ETAPAS DIDATICO-PEDAGOGICAS

Antes

* Pesquise antincios publicitdrios e propagandas que circu-
lem no municipio e/ou regiao;
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Figura 2 — Anuncio utilizado no jogo Propagame

o8

SOBREVNENCJA COMECA |

LCOM PAR RAQUEDA

Fonte: Santos, 2020.

* Analise os antincios pesquisados e elabore perguntas de
acordo com o aspecto gramatical a ser trabalhado (proces-
so de formagado de palavras, neste caso especifico);

* Em duas aulas que antecedam a aplicacdo do jogo, abor-
de o contetido gramatical, aplique um exercicio e revise os
pontos mais relevantes do contetido.

Durante

* Para que todos os estudantes da classe possam visualizar
melhor o jogo digital, utilize um computador com projetor
multimidia;

* Solicite aos grupos que escolham um representante entre
eles para operar o computador;

* Leia as regras e oriente a turma com todas as informacoes
necessarias;

* Aplique o jogo;

* Acompanhe a participacdo, interagdo e desempenho das
equipes durante as partidas.
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Depois

* Peca aos estudantes que produzam uma pégina de didrio,
na qual eles relatem a experiéncia educacional vivenciada
no dia da aplicagdo do jogo, destacando pontos positivos
e negativos. Essa producdo pode ser solicitada na aula se-
guinte a aplicagdo do jogo.

AVALIACAO

Apbés a aplicagdo do jogo e de propor aos alunos a escrita
de uma pagina de didrio, faga a leitura e andlise das produgoes
quanto aos aspectos positivos e/ou negativos por eles suscitados.
Pode-se ainda conduzir uma aula, um momento de participagdo
coletiva, com vistas a um feedback aos estudantes, a partir dessa
andlise realizada.

ALINHAMENTO AS HABILIDADES DA BNCC

O jogo Propagame esta alinhado com a BNCC, pois este docu-
mento, assim como o Curriculo de Sergipe, preveem a utilizagao
de jogos em sala de aula com fins pedagdgicos, entendendo, assim,
que os jogos fazem parte das praticas letradas do aluno desde a
Educacdo Infantil. Busca-se, agora, com a insercdo deste valioso
recurso em sala de aula, intensificar, de maneira progressiva, al-
gumas praticas que foram iniciadas nas primeiras séries escolares,
e que, por um motivo ou outro, deixaram de ser praticadas no
ensino fundamental.

Nas habilidades de Lingua Portuguesa do ensino fundamen-
tal, por exemplo, o jogo é proposto com o intuito de ajudar a es-
tabelecer relagdes referenciais do texto, como se observa neste tre-
cho: “Organizar e/ou hierarquizar informagdes, tendo em vista as
condi¢des de produgado e as relagdes logicas discursivas em jogo:
causa/efeito; tese/argumentos; problema/soluc¢do; definicao/exem-
plos etc.” (BRASIL, 2018, p. 75).
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Dessa forma, o Propagame atende, especificamente, as seguin-
tes habilidades da BNCC:

(EFO8LP05) Analisar processos de formagao de palavras por
composicao (aglutinagdo e justaposicao), apropriando-se de re-
gras bésicas de uso do hifen em palavras compostas (BRASIL,
2018, p. 187).

Embora o processo de formagdo de palavras esteja previsto
na BNCC desde o 3° ano do ensino fundamental, é apenas no 8°
ano em que se encontra um trabalho especifico relativo ao reco-
nhecimento e uso de dois processos de composicao (aglutinagao
e justaposicdo). Isso porque sdao processos que exigem entender
quando ocorre a unido de dois ou mais radicais para formar uma
nova palavra (justaposi¢do) ou quando os elementos unidos em
uma palavra podem nao ser imediatamente percebidos, como em
vinagre: vinho + acre (aglutinagao).

(EF69LP02) Analisar e comparar pecas publicitdrias variadas
(cartazes, folhetos, outdoor, antincios e propagandas em diferentes
midias, spots, jingle, videos etc.), de forma a perceber a articulagao
entre elas em campanhas, as especificidades das vérias semioses
e midias, a adequacao dessas pecas ao publico-alvo, aos objetivos
do anunciante e/ou da campanha e a construgdo composicional e
estilo dos géneros em questdo, como forma de ampliar suas pos-
sibilidades de compreenséao (e producao) de textos pertencentes a
esses géneros (BRASIL, 2018, p. 141).

Como o Propagame é constituido por antncios publicitérios,
que sdo analisados pelos estudantes, a interacdo promovida pelas
fases do jogo colabora com a anélise de informagdes e comparacao
de recursos selecionados para cada um deles, a fim de que eles
possam compreender os possiveis impactos no publico-alvo.

(EF69LP04) Identificar e analisar os efeitos de sentido que for-
talecem a persuasao nos textos publicitarios, relacionando as estra-
tégias de persuasao e apelo ao consumo com os recursos linguis-
tico-discursivos utilizados, como imagens, tempo verbal, jogos de
palavras, figuras de linguagem etc., com vistas a fomentar praticas
de consumo conscientes (BRASIL, 2018, p. 141).
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Como a publicidade é um objeto complexo, que, por vezes,
torna-se de dificil compreensao em sua totalidade por parte dos
estudantes — sobretudo em fungdo de seus objetivos persuasivos
—, 0 jogo Propagame pode orientar a observacdo das estratégias
sao utilizadas na seducdo do publico-alvo ao consumo de variados
produtos e servigos.

REFERENCIAS COMENTADAS

ANTUNES, Irandé. Aula de Portugués: encontro & interacdo. Sdo Paulo: Pardbola
Editorial, 2003.
Expoe reflexdes e experiéncias sobre algumas praticas relativas as aulas
de lingua portuguesa e, a0 mesmo tempo em que apresenta criticas ao
ensino descontextualizado da gramatica, oferece uma nova proposta
pedagdgica para o ensino/ aprendizagem de lingua materna, com foco
no uso que os falantes fazem do idioma.

LISKA, Geraldo José Rodrigues. O estudo do léxico na sala de aula: investigagdo

do ensino dos processos semanticos de formacao de palavras sob a perspectiva
da semantica de contextos e cendrios (SCC). 2018. 265 f. Tese (Doutorado em
Estudos Linguisticos) — Faculdade de Letras, Universidade Federal de Minas
Gerais, Belo Horizonte, 2018.
Sob a ¢6tica da teoria da Semantica de Contextos e Cenérios (SCC), veri-
fica como acontecem alguns processos semanticos de construcao lexical
da lingua portuguesa, demonstrando como tais processos podem ser
estudados em sala de aula com resultados mais significativos, levando
em conta os aspectos culturais da existéncia do aluno.

VIEIRA, Silvia Rodrigues (Org.). Gramatica, variacao e ensino: diagnose & propos-
tas pedagoégicas. Rio de Janeiro: Letras UFR], 2017.
A partir de uma proposta de ensino de gramdtica na Educacdo Bésica
em trés eixos, objetiva explorar os componentes gramaticais de forma
produtiva, por meio de uma abordagem reflexiva, integrada as praticas
de leitura e producdo de textos, considerando a lingua como um fenoé-
meno varidvel.
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PROPAGAME-B

ALBANEY DIAS DE SANTANA

APRESENTACAO

Este jogo digital faz parte do projeto intitulado Lexicon Games,
que tem por objetivo construir jogos digitais educacionais para
serem usados em aulas de lingua portuguesa do ensino funda-
mental com vistas a ajudar no processo de ensino-aprendizagem
de contetidos gramaticais. A construcdo desses jogos digitais esta
alinhada com trabalhos desenvolvidos junto ao Programa de Pos-
-Graduacdo Profissional em Letras (Profletras) da Universidade
Federal de Sergipe.

Apesar de possuirmos um alto nivel tecnoldgico, a maneira
como as ferramentas tecnoldgicas sao empregadas, em sala de
aula, é, muitas vezes, convencional (para nao dizermos tradicio-
nal). Esse uso das ferramentas aplicada ao ensino passa-nos uma
ideia deturpada a qual o aprendiz ndo é considerado como agente
do processo educativo. A chamada cultura digital obriga educa-
dores a repensarem suas praticas pedagogicas, convergindo com
ferramentas que ora definem as novas tecnologias ora levantam
hipéteses e desafios para a melhoria do fazer docente num viés
de multiplicidade e possibilidades de construir e reconstruir os
saberes notoriamente elencados na formagao discente.

0BJETIVOS

O Propagame-f tem como objetivos: 1. explorar o léxico em
suas multiplas abordagens de base semantico-cognitiva; 2. ajudar
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no processo de ensino-aprendizagem de contetidos gramaticais re-
ferentes a produtividade lexical em aulas de Lingua Portuguesa,
com base nos significados gerados pelas palavras e expressoes em
diferentes contextos de uso.

CONTEUDOS ABORDADOS

* Significagdo das palavras;
e Metafora;
* Andtncios publicitarios e propagandas.

CONTEODOS INTERDISCIPLINARES

¢ Tecnologia;
Sociedade;

Meio ambiente;
Saude.

TUTORIAL

Participantes

Quatro ou cinco integrantes por equipe formada (minimo de
duas e maximo de seis equipes). Futuramente, serd possivel uma
versao do jogo individual, disponivel em mobile.

Componentes

e Computador — maquina para processar o programa (0
jOgo).

* Projetor multimidia ou televisao — aparato para projegao de
imagens, videos, textos, telas etc.

* Tabuleiro - o tabuleiro virtual contém 24 casas a serem
percorridas pelas equipes representadas pelos pedes.

* Pedes coloridos — de 1 a 6 que representam cada equipe.
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e Dado virtual — ao ser clicado, emitirda um nimero de 1 a 6,
correspondente a quantidade de casas do tabuleiro que a
equipe que estiver jogando avangard no jogo.

* Contador de pontos — programado inicialmente para esta-
belecer o limite de cada jogo.

* Crondmetro — define o tempo de resposta de cada pergunta.

Preparacao

* Solicite aos alunos que formem equipes.

* Apés a divisdo das equipes, peca que cada uma ele-
ja um(a) lider, este/esta sera o/a responsavel por operar
0 jogo no computador e iniciar os debates para obter a
resposta. Para marcar a resposta acertada entre os mem-
bros da equipe, poderd existir uma rotatividade entre os
integrantes.

* Ligue o computador.

* Projete a tela principal do jogo com o projetor multimidia
ou televisdo.

* Distribua os pedes, demarcando a representatividade de
cada equipe.

* Estabeleca uma pontuacdo maxima a ser atingida para a
equipe vencer a partida.

Regras

* Cada equipe serd representada por um pedo, sendo o(a)
lider responséavel por acompanhar o percurso do jogo de
tabuleiro.

* As equipes deverdo analisar e optar (a depender da per-
gunta) pelas opgdes objetivas: escolher entre Verdadeira/
Falsa ou uma alternativa entre A / B / C.

* A equipe que estiver jogando nado deverd exceder o tempo
méximo de 45 segundos para responder a cada questao.
Caso isso ocorra, perdera a vez e ndo pontuard.

* Casouma equipe erre, passara a vez para a equipe seguinte.
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Como jogar

Para executar o jogo, clique duas vezes sobre o icone do
arquivo salvo. Se preferir, coloque um atalho na area de
trabalho do computador onde o jogo sera rodado e quando
quiser executéd-lo, basta dar dois cliques com o botao direi-
to do mouse sobre o icone.

Na sequéncia, serd aberta a tela principal do jogo.

Nessa tela, pode-se escolher o niimero de equipes, sendo
no minimo 01 (uma) e no maximo 06 (seis) equipes que
poderdo participar de cada rodada.

Para escolher o niimero de equipes, posicione o ponteiro
do mouse sobre a circunferéncia, clique, segure e arraste
até chegar a quantidade de equipes desejada.

Clique dentro do campo “Digite o niimero de pontos...”, digi-
te a pontuagdo méxima a ser atingida para vencer o jogo
(definida na “Preparagao”).

Depois, clique no botdao “OK”. Aparecerd a tela principal,
agora, com o jogo de tabuleiro digital.

Clique sobre o dado, entdo, o programa ird gira-lo de
maneira virtual e fornecerd um ndmero aleatério entre
os valores de 1 a 6. Este corresponderad ao nimero de ca-
sas que a equipe avangara no tabuleiro. As pecas do jogo
andam automaticamente apds a numeracdo informada
pelo dado.

A equipe podera duplicar sua pontuacao, caso o pedo fique
sob uma das casas que contém a marcagao “X2” e acerte a
questdo. Caso erre, terd a pontuacao subtraida. Nas demais
casas, iSso nao ocorre, Ou seja, a equipe permanecera com
a mesma pontuagdo e na mesma casa.

Para cada pergunta, existe um tempo determinado de, no
méximo, 45 segundos para ser respondida.

Serd considerado vencedor, o grupo que obtiver primeiro a
pontuagdo preestabelecida.
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Pontuacao

* Depois de formar as equipes, os lideres podem dialogar e es-
tabelecer a pontuagdo méaxima, sob a orientacao do professor.

Vencedor

* Vencerd a partida a equipe que primeiro alcangar a pon-
tuacao maxima.

SUGESTOES DE ADAPTACAO DO JOGO

O jogo podera ser construido fisicamente. O tabuleiro sera feito
com cartolina, papel madeira etc., seguindo o mesmo desenho do ta-
buleiro virtual. Os pedes podem ser aqueles tradicionais de plastico
colorido ou podem ser utilizadas miniaturas que representem cada
equipe. Sugere-se deixar os alunos escolherem como querem ser re-
presentados. As fichas das perguntas podem ser impressas e coladas
em papel cartdo e atrds de cada ficha pode-se colocar as indicagOes
de respostas. Junte-as numa caixa para que sejam tiradas aleatoria-
mente pelas equipes. Use um dado tradicional e inicie o jogo com as
regras ja apresentadas. Nao se esqueca do marcador de tempo.

O jogo Propagame-f3 foi aplicado, em 2019, na turma do 72 ano D do en-
sino fundamental, da Escola Estadual Jorge Amado, em Nossa Senhora de
Socorro — SE, caracterizando-se como um protdtipo passivel de adaptagdes
a determinado ano escolar do ensino fundamental e médio e/ou aspecto
linguistico/objeto de conhecimento.

ETAPAS DIDATICO-PEDAGOGICAS

Antes

* Antes da aplicacdo do jogo, utilize duas horas/aulas para
apresentar os géneros textuais propaganda e antincio
publicitario.
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e Use como amostras propagandas/antincios publicitdrios
distintos dos usados no jogo.

¢ Explique aos discentes o que é “semantica” e dé um enfo-
que as metéforas, aos contextos e aos cendrios, que estdao
presentes nos exemplares de género reunidos no jogo.

* Em outra aula, aplique atividades e revise o contetido an-
teriormente proposto.

Durante

e Para ratificar o contetido estudado, aplique o jogo.

* Antes do inicio da partida, certifique-se com as equipes
quem serd o responsavel para manusear os controles do
jogo.

¢ Distribua o tutorial e solicite que o leiam com atengao e
facam qualquer pergunta caso nao o compreendam.

¢ Explique para as equipes o manuseio dos controles do
jogo, os quais podem ser vistos na figura abaixo.

Figura 1 — Tela com o tabuleiro digital

.II
'

Fonte: SANTOS, 2020.

* Observe o comportamento da turma e a interatividade en-
tre os alunos.
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Ao iniciar o jogo, com a resolugdo da primeira questdo
proposta, pode-se reforgar os contetidos a serem estuda-
dos, especificamente, significacdo das palavras, metafora e
anuncios publicitarios e propagandas, contextualizando-os
por meio desta questdo introdutoria:

Questao 1

A campanha do KFC de Angola. (Fotor Divubgogdo)

Nesse contexto a expressdao “Peitos de Angola”, refere-se

a.
b.
c.
[

ao pais “Angola”.

a carne de frango (a partir das galinhas d’angola).

as mulheres de (do pais) Angola.

Verifique a interagdo nos debates para escolher as alterna-
tivas e analise como os estudantes estdao lidando com a(s)
proposta(s) de desenvolvimento dos contetidos.

Aproveite para destacar que cada imagem, geralmente, in-
tegra o combo de 2 questdes, com uma abordagem diferen-
te, referente ao(s) contetido(s) estudado(s), conforme pode
ser observado a seguir nas questoes 2 e 3.
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Questao 2

Encha seu Filho

de bolacha.

Por “bolacha”, entende-se

a.
b.
c.

tapa no rosto com a mao aberta, em 1.

tipo de biscoito, em 1.

disco achatado ou retangular usado como suporte para co-
pos, em 2.

Questao 3

2

Encha seu Filho unicef
de bolacha.

Ao comparar ambas as imagens “bolacha” significa:

a.

b.

dar bofetadas, em 1.

disco achatado ou retangular usado como suporte para co-
pos, em 2.

tapa no rosto com a mao aberta, em 2.

Analise as respostas dadas pelas equipes, para futuras
conclusdes.

Se puder, grave a aplicacao.
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Depois

- A proposta deste jogo é de utilizar o game como elemento
revisor e validador do tema gramatical ensinado.

- Para finalizar a aplicagdo do jogo, solicite aos alunos pre-
sentes que respondam um questionario sobre o Propaga-
me-f. Caso julgue pertinente, adicione perguntas ao ques-
tionario que correspondam a realidade da turma.

AVALIACAO

Este jogo ndo tem em seus objetivos avaliar especificamente
o discente, seus erros e acertos, mas o processo pelo qual o aluno
passa desde as aulas até a finalizagdo do jogo com o questionario.

A avaliagdo da aprendizagem deve ocorrer de forma conti-
nua e progressiva, compreendendo as desenvolturas, capacidades,
presteza, facilidades e dificuldades de “apropriacao” dos assuntos
por parte dos alunos.

ALINHAMENTO AS HABILIDADES DA BNCC

Como nos anos finais os estudantes se deparam com desafios
de maior complexidade, o jogo Propagame-§ possibilitard entender
a organizacdo dos conhecimentos lexicais em uso na sociedade,
uma vez que explora diferentes niveis de organizagdo da signifi-
cacdo decorrentes de géneros discursivos do campo jornalistico-
-midiatico. Também serd possivel perceber que as linguagens sao
construc¢des humanas, historicamente marcadas, que acompanham
as dinamicas sociais.

Este jogo digital esta relacionado as préticas de linguagem
voltadas ao eixo de andlise linguistica e semidtica e se interessa
pelos estudos gramaticais que privilegiam os Processos de formagio
e significados das palavras. Assim, possibilita discutir os seguintes
objetos do conhecimento do componente curricular Lingua Portu-
guesa: Aspectos seminticos e grificos, Recurso de criagio de efeitos de
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sentido, Avaliagio dos efeitos de sentido produzidos em textos, entre ou-
tros. Também estd alinhado as habilidades de LP para o EF que
permitem reconhecer/identificar/inferir o sentido de palavras e
expressoes, analisar processos de formagao de palavras e identifi-
car/utilizar recursos de coesdo e coeréncia lexicais.

Este jogo esta alinhado diretamente a duas habilidades espe-
cificas encontradas na BNCC, como se vé a seguir.

(EF07LP12) Reconhecer recursos de coesdo referencial:
substitui¢des lexicais (de substantivos por sindnimos) ou pro-
nominais (uso de pronomes anaféricos — pessoais, possessivos,
demonstrativos).

Ao tratar da coesdo referencial, destaca-se o estudo da sinoni-
mia lexical, uma vez que as relacdes estabelecidas entre as pala-
vras dependem de vérios fatores, pois ndo existe identidade plena
de significacao entre elas. Quando duas palavras sdo consideradas
sindnimas, exige-se do estudante identificar as propriedades co-
muns entre elas e analisar se descrevem situacdes semelhantes, em
cada contexto social e linguistico em que sdo utilizadas, além de
perceber se geram os sentidos pretendidos, ou seja, se colaboram
para o sentido global das sentengas.

Associado ao trabalho com a sinonimia, é possivel compreen-
der a antonimia, que permite estabelecer relacdo de oposicao de
sentidos, mas ndo é uma contraparte da sinonimia. Esses dois
processos sao de natureza diversa, embora ambos permitam com-
paracOes entre termos conforme critérios variados, por isso sdo
explorados no jogo que se apresenta.

(EF07LP38) Analisar os efeitos de sentido do uso de figuras
de linguagem, como comparagao, metafora, metonimia, personifi-
cacdo, hipérbole, dentre outras.

O estudo dos efeitos de sentido promovidos pelas figuras de
linguagem ou de pensamento é bastante produtivo, uma vez que
permite entender as representagcdes mentais por meio das quais
sdo construidas visdes de mundo convencionais. Em particular,
a metdfora merece atengdo, pois é um elemento essencial para a
categorizagdo do mundo, visto que, por meio de uma comparagao
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na qual ocorre a identificagdo de semelhangas, acontece um tipo
de transferéncia de sentido de uma nogao para outra.

No jogo Propagame-f, sao variadas as situacdes em que o es-
tudante tera a oportunidade de perceber como esse processo men-
tal acontece.

REFERENCIAS COMENTADAS

ANTUNES, Irandé. Gramitica contextualizada: limpando “o p6 das ideias sim-
ples”. Sdo Paulo: Parabola Editorial, 2014.
Propde uma abordagem pedagégica da linguagem que va além da gra-
matica normativa. Nesse sentido, busca esclarecer o conceito de “gra-
madtica contextualizada”, capaz de levar o aluno a refletir sobre o papel
que a lingua desempenha na sociedade e alcangar, assim, uma visao
critica em relacdo ao que I e ao que ouve.

FERRAREZI JR,, Celso. A pesquisa em Semantica de Contextos e Cenarios: de la
langue a la vie. Campinas: Mercado de Letras, 2010.
Introduz o conceito de Semantica de Contextos e Cendrios, teoria se-
mantica tipicamente brasileira, que estuda a relagdo entre os sentidos
das palavras e expressdes de uma lingua e a cultura em que essa lingua
se insere.

KENSKI, Vani Moreira. Educagao e tecnologias: o novo ritmo da informacao. 8. ed.
6. reimp. Campinas: Papirus, 2012.
Discute o conceito e a importancia das tecnologias e apresenta a relagdo
entre os avangos tecnoldgicos, especialmente as tecnologias de infor-
macdo e comunicagdo (TICs), e a educacdo.
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MEMINO

Uma plataforma para pecas de domind no
formato imagem-texto

EDIPO SANTANA BISPO ANDRADE

APRESENTACAO

Meminé é um jogo de ratificacdo de aprendizagem para o en-
sino de metaforas pensado para alunos do ensino fundamental.
Seu foco esta direcionado a esse aspecto linguistico pelo fato de
estudos tedricos afirmarem que dedicar uma andlise sobre as me-
téforas presentes em textos promove uma melhor interpretagao
deles por seus interlocutores. E inspirado em procedimentos de
um dominé cldssico com 28 pegas, sendo cada uma dividida em
duas partes.

Para a execugdo desse jogo de domin6 com memes, pensou-se
em um produto que levasse em consideracdao o contexto profis-
sional de boa parte dos professores de Lingua Portuguesa: nao
possuem recursos digitais em suas salas para execugao de jogos
virtuais e/ou tempo para poder formatar artesanalmente suas pe-
cas. Desse modo, foi construida uma plataforma virtual gratuita
para que o docente possa criar e imprimir as pecas do Memind.

Levando o jogo para a sala de aula, o professor podera traba-
lhar o ensino de metaforas com seus alunos em uma perspectiva
mais aprofundada sobre o tépico, no viés da Linguistica Cognitiva;
perspectiva essa que se difere daquela adotada pela abordagem da
gramdtica normativa presente em boa parte das escolas publicas
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brasileiras. Um dos objetivos de Meminé é fazer com que os alunos
tenham a percepgao de que as metéforas sdao elementos importan-
tes para compreender os textos presentes em géneros multimodais,
no caso concreto de nossa proposta: o meme. Além disso, esse ma-
terial pedagégico busca contextualizar a lingua a partir de termos
e expressdes que sdo recorrentes nos atos linguisticos cotidianos
dos alunos, aproximando-os a andlise da lingua a partir do que
seus interlocutores efetivamente produzem e nio supervalorizan-
do uma tnica maneira de expressa-la como ideal linguistico. Tudo
isso de maneira ludica, simples e intuitiva.

0BJETIVOS

O objetivo principal do Meminé é trabalhar com metaforas
conceptuais presentes em memes, uma vez que para fazer a inter-
pretacao dos textos desse género, muitas vezes, é necessario que o
seu interlocutor recorra a essa figura de linguagem para ter uma
compreensdo do que se lé.

CONTEUDOS ABORDADOS

* A construgdo da metéfora conceptual;
* Uso de expressoes metaféricas em seu contexto de uso;
* A relagdo imagem-texto para entendimento das metéaforas.

CONTEODOS INTERDISCIPLINARES

e Tema transversal 1: Trabalho, Consumo e Educacio Financeira;
* Tema transversal 2: Tecnologias Digitais.

TUTORIAL

Participantes

De 2 a 4 adversarios, individualmente, em pares ou em grupos.
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Componentes para a elaboragdo das pegas

e Computador;

* Acesso a internet para escolha de memes e acesso a plata-
forma virtual Memind;

* Impressora para imprimir as pegas de dominé e o cartdo
de avaliagdo do professor.

As pecas do jogo

Ha 4 tipos de pecas que devem ser montadas no Memino:

IDEIA: IDEIA: IDEIA:
identidade / identidade / identidade /
SENTIDO: SENTIDO: SENTIDO:

alguém que alguém que alguém que
quer chamar a quer chamar a quer chamar a
atengao dos atengo dos atengdo dos
outros para si. outros para si. outros para si.

Meme + Metafora Metafora + Metafora

U QUENSiD VOl Tilic o 1 mes IDEIA:

tebasin identidade /
SENTIDO:

alguém que
quer chamar a
atengdo dos
outros para si.

Meme + Coringa Metifora + Coringa
Fonte: Andrade, 2020.

* Meme + Metéafora: essa peca apresenta em uma de suas
metades um meme com elementos visuais e verbais (in-
cluindo as metaforas conceptuais neste ultimo); e outra
com a ideia (esquema imagético) da metdfora conceptual
presente em um dos memes do jogo e o sentido do texto
correspondente como um todo.

* Metéafora + Metafora: essa peca apresenta em ambas as me-
tades a ideia (esquema imagético) da metafora conceptual
presente em um dos memes do jogo e o sentido do texto
correspondente como um todo.
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* Meme + Coringa: essa peca apresenta em uma de suas me-
tades um meme com elementos visuais e verbais (incluin-
do as metéforas conceptuais neste tltimo); e outra com o
namero “0”.

* Metéafora + Coringa: essa pega possui uma das metades
com a ideia (esquema imagético) da metdfora conceptual
presente em um dos memes do jogo e o sentido do texto
como um todo; e outra com o nimero 0.

PREPARACAO

1. Acesse o portal <http://memino.ml> e clique, na tela prin-
cipal, em Iniciar criagdo das pegas:
2. A tela a ser apresentada serd a Metdfora 1:

Metafora 1

[ N .

3. Clique na aba Memes + Meme 1, no lado esquerdo da tela:

Meminé x

Meme 1
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Clique em Procurar, no lado direito da tela:

Procurar..

Mo =
LS - g * Este Compuisser > Avea de Trabaiho » Memied v @) ey Mo p
Organa = Nowe pasta =- O @

Em seguida, uma janela de selecdo do computador ird se
sobrepor a drea de criacao do jogo. Nela, selecione o arquivo
do meme no local salvo em sua méaquina e clique em Abrir:

Limpar projets

Procurar...
abrie =
; B P .t -
Crgmncm = s pass - o @

Ry Fr———.

Anmr—— -
St s &L N “ E
o (LA L

ToRGA
SLOTIERG u
WAL

P [ FERDER DE MISTA 5950 - FERPO-LONGE

Note que a dltima janela aberta anteriormente sumira e o
meme selecionado estard em algumas pegas:

E PERDE KOV

2 F0d SENTION AGBRA

L - L.
- 0 p 0

AL TR SENTIDG ACORA

200N SENTRE AR

Para selecionar os demais memes para criar o jogo, faca o
mesmo processo realizado anteriormente, agora, nas abas
Meme 2, Meme 3 e Meme 4.
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8. Depois de selecionar todos os memes a serem utilizados
no jogo, crie a metade das pegas que conterd as possiveis
leituras das metéforas presentes nos memes.

Clique na aba Metdforas + Metdifora 1, no lado esquerdo da tela

e digite a IDEIA (esquema imagético) passada pela metéfora (se-
guindo a tabela de Croft e Cruse, 2004) em um dos memes selecio-
nados e o SENTIDO que esse mesmo meme como um todo passa
para o leitor:

»

Metifora 1

T e e —————

IELA; longn/ IDEIA: longer IDELA; longe/

SENTIDD: o rapaz SENTIDO: o rapax SENTIDO: o rapas vi

wi o dinheiro como vib o dinksei @ dinkeil g

algo distants de sua [ alge distants de sua distant de sua vida.
wida. wida

NDEL: bonge/ g, L
SENTIDO: o rapaz vit y rigpr SENTIDO: 0 rapaz wé
inhei o dinheiro como alge
distante de sua vida,

9. Para digitar a IDEIA e o SENTIDO, respectivamente, das
metéforas dos demais memes para criar o jogo, faca o mes-
mo processo realizado anteriormente nas abas Metdfora 2,
Metifora 3 e Metdfora 4.
10. Note que todos os espagos em branco das pecas estardo
preenchidos.
Para finalizar o processo de criacdo, clique em Salvar PDF
(no lado esquerdo da tela, logo abaixo da aba correspondente aos
Memes):

Metafora 4

BEL: bloqueio / SENTION: aposentar-se no Brasl ¢ algo praticamente imgassivel

IDEIA: bloqueio / IDEIA: bloqueio /
SENTIDO: SENTIDO:
aposentar-se no aposentar-se no

Brasil é algo Brasil é algo
praticamente praticamente
impossivel. impossivel.
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11. Uma janela de salvamento do computador ird, entdo, so-
brepor a drea de criacdo do jogo. Salve seu material onde
melhor desejar e clique, logo apds, em Salvar.

12. Ap6s essa agao ter sido feita, um arquivo na extensao PDF
sera gerado, contendo as pecas do jogo:

13. Além das 28 pecas criadas para Memind, duas outras em
branco serdo geradas, por uma questdo de programagao
da ferramenta de criagdo, as quais podem ser descartadas.

14. Caso queira fazer um novo jogo, basta voltar a tela de cria-
¢ao de Memind, clicar em Limpar projeto, no canto superior
direito da tela, e seguir o mesmo processo de criagdo indi-
cado nos passos anteriores.

Regras

1. A metade com Meme em uma pega sé podera ser colocada
junto a outra peca que contenha a metade com sua respec-
tiva Metdfora ou Coringa, na posigao horizontal;
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2. A metade com Metdfora em uma peca s6 podera ser colo-
cada junto a outra peca que contenha a metade com seu
respectivo Meme ou Coringa, na posicao horizontal;

3. A peca Metifora + Metifora s6 podera ser colocada junto a
outra peca que contenha a metade de seu respectivo Meme
ou Coringa, na posicao vertical;

4. A metade com Coringa podera ser colocada junto a qual-
quer metade de outra peca, na posicao horizontal;

5. Caso na sua vez o jogador ndo tenha em maos uma pega
que possa ser jogada naquele momento, ele podera pegar
uma pega do fugo e colocé-la na mesa se ela se encaixar
naquela jogada. Do contrario, ele permanece com a peca
em maos e pinga, passando a vez para o proximo adver-
sario. Em jogadas que ndo haja o fugo, o jogador simples-
mente pinga;

6. Em partidas com 3 ou mais pessoas, mesmo que um dos
jogadores ja tenha lancado todas as suas pecas na mesa, o
jogo continua até que ndo exista a possibilidade de mais
jogadas (algo chamado de jogo fechado);

Como jogar

Seguindo-se as regras, 0 Meminé se joga como um jogo de
dominé.

Avaliagdo do Jogo

Recomenda-se que o professor, enquanto os alunos jogam
suas partidas, adote uma postura de orientador e ndo interve-
nha constantemente nas jogadas constantemente (salvo em casos
que os alunos ndo estejam seguindo as regras, como ao jogar
pecas aleatoriamente, sem fazer qualquer leitura). Como avalia-
cao pedagogica do desempenho dos alunos, ele pode utilizar o
seguinte barema como recurso de andlise qualitativa durante e
ap0s as partidas:

162

Gamificagdo e jogos nas praticas de leitura e andlise linguistica



BAREMA DE ANALISE QUALITATIVA DE DESEMPENHO DOS ALUNOS
AO JOGAR MEMINGO

Mesa de jogo com os alunos:

QUESTOES A SEREM FEITAS RESPOSTAS

0 grupo de alunos seguiu as regras do jogo durante suas | SIM | PARCIALMENTE | NAO
jogadas?

0 grupo de alunos leu, de fato, os textos presentes nas | SIM | PARCIALMENTE | NAO
pecas antes de conecta-las?

Houve alguma discussdo entre os alunos sobre as inter- | SIM | PARCIALMENTE | NAO
pretagdes das metaforas lidas?

0 grupo de alunos conseguiu interpretar os memes a | SIM | PARCIALMENTE | NAO
partir da ideia e do sentido das metaforas nos memes?

Houve algum/alguns aluno(s) do grupo que teve maior
dificuldade para interpretar os memes e precise(m) de
uma agdo pedagodgica do professor posteriormente?
Qual(is)?

Observagdes pontuais feitas pelo professor ao longo do jogo:

Vencedor

Ficam nas primeiras posigdes aqueles que tiverem nenhuma
ou o0 menor nimero de pecas em maos, seguindo o esquema de
pontuagdes a seguir:

COLOCAGAO PONTUAGAO
10 4
20 3
30 2
49 1
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SUGESTOES DE ADAPTACAO DO JOGO

As propostas do jogo podem ser facilmente substituidas por
questdes que envolvam quaisquer aspectos/contetidos de outros
componentes curriculares. Cabe destacar que, apesar de Memind
ter sido apresentado como um recurso didatico para a Lingua Por-
tuguesa no ensino fundamental, o jogo ndo se restringe tnica e
exclusivamente a essa disciplina ou a essa etapa do ensino. Ele
pode ser utilizado por professores de linguas adicionais — como
o inglés ou espanhol — e outras disciplinas, bem como em outros
niveis escolares, como o Ensino Médio.

O Meminé foi aplicado, em 2019, nas turmas de 72 e 92 ano do ensino fun-
damental, do Colégio Estadual Jackson de Figueiredo, instituicdo de ensino
da Rede Estadual de Ensino de Sergipe, localizada na regido central de sua
capital, Aracaju. No entanto, é possivel sua aplicagdo a alunos de outros
niveis do ensino fundamental quanto aos do Ensino Médio, turmas nas quais
as figuras de linguagem aparecem a todo momento tanto no eixo de leitura
quanto no de produgdo de texto.

ETAPAS DIDATICO-PEDAGOGICAS

Antes

* Separe os alunos em grupos.

* Apbs separé-los, entregue um conjunto de Memind para
cada um deles em envelopes fechados.

* Faga a explanacdo das competéncias, habilidades e dos
contetidos a serem trabalhados com o jogo.

* Informe aos estudantes sobre a composicao das pegas e as
regras que regem o Meming.

Durante

* O professor deve estar atento aos encaixes das pegas e as
justificativas dadas pelos alunos para interpretacao das
metéforas.
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* Deve-se anotar no barema o progresso de cada grupo e as
metéforas que mais problematizagdo apresentaram.

Depois

* Apbs a aplicagdo do jogo, comente o barema preenchido
para cada grupo.

* Tabule o resultado, enfatizando, o desempenho de cada
jogador.

* Compare o desempenho dos grupos na realizagao dos jogos.

* Socialize os resultados para os alunos.

* Promova uma aula dialogada para sanar as dividas e pla-
nejar agdes pedagogicas para otimizacao da aprendizagem.

AVALIACAO

Avaliagao continua e cumulativa, considerando a participagao
e efetivo envolvimento do estudante em todas as etapas propostas
(atividade preparatdria, aulas expositivas e dialogadas, jogo em si).

ALINHAMENTO AS HABILIDADES DA BNCC

A motivagdo para criar o jogo a ser descrito partiu de um
desafio presente em contextos de aulas de Lingua Portuguesa
do Brasil como lingua materna por professores e alunos: a inter-
pretacdo textual. Se levarmos em consideragdo os tltimos dados
publicados (BRASIL, 2019) pelo Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP), por meio de seu
Sistema de Avaliacdo da Educacado Bésica (SAEB), a média nacional
de proficiéncia em Lingua Portuguesa dos alunos de 9° ano do
ensino fundamental é de 258,3 pontos, numa escala que varia de 0
a 500 pontos. Ntimeros esses que revelam um problema em nosso
sistema de ensino, em que o aluno é considerado alfabetizado por
saber decodificar as palavras, mas ndo sabe interpretar os textos
lidos ou, se o faz, ndo é de maneira tao proficiente.
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Assim, se os memes estdao no dia a dia da sociedade, se ha
relacdes de poder por tras desses textos e, ainda, se ha pessoas
que se comunicam e mostram suas identidades neles, a sala de
aula ndo pode estar aquém desse género do discurso. Devido a
isso, documentos oficiais da Educagdo em vigor tém estado cientes
desse paradigma atual — como a Base Nacional Comum Curricu-
lar (BNCC) — e tém se mostrado abertos a adotarem os memes em
sala de aula, além dos usos convencionados da linguagem através
da escrita e da oralidade.

Em meio aos géneros de base multimodal popularmente abor-
dados na escola, como a tirinha e a charge, outros tipicamente
digitais — como o meme — estdo intrinsecamente relacionados a
maneira de como se comunicar, socializar e mostrar as identidades
dos interlocutores no século XXI.

O Meminé tem por objetivo lidar com a leitura dos memes
em sala de aula, focando, principalmente, no que diz respeito a
habilidade EF69LP05 da BNCC, do componente Lingua Portugue-
sa do ensino fundamental de 6° ao 9° ano: “inferir e justificar, em
textos multissemidticos — tirinhas, charges, memes, gifs etc. — o efeito
de humor, ironia efou critica pelo uso ambiguo de palavras, expressoes
ou imagens ambiguas, de clichés, de recursos iconogrificos, de pontua-
¢io etc.” (BRASIL, 2017, p. 139). Tais inferéncias e justificativas por
parte do leitor sdo possiveis a partir da interpretacao adequada de
suas metaforas conceptuais, estas recorrentes em géneros multi-
modais, como memes.
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Neste cléssico livro sobre metaforas, Lakoff e Johnson advogam em tor-
no de que esse fendmeno linguistico é um mecanismo fundamental da
mente, que nos permite usar o que sabemos sobre nossa experiéncia
fisica e social para fornecer compreensao de intimeros outros assuntos.

SARDINHA, Tony Berber. Metéafora. Sdo Paulo: Parabola Editorial, 2007.
Este livro traz um breve panorama dos estudos da metéfora, desde
suas visOes tradicionais até as principais tendéncias da contempora-
neidade. Além disso, o autor ainda trata, especificamente, do ensino da
metafora na escola. Por fim, apresenta formas de usos desse fendmeno
na ciéncia, nas empresas e na imprensa.
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O presente livro lhes relne dez jogos de-
senvolvidos por professores e professo-
ras interessados em promover a magica
do aprendizado consciente com a magia
do jogo, do ludico, do prazer e do gosto,
pois sabem eles que jogar é uma atividade
gostosa. No presente livro, vocés verao re-
criagGes de jogos de tabuleiro e jogos digi-
tais inovadores.

SBN 978-85-7934-285-

I 1
97788579 342851‘




	_heading=h.i349japo5tv

